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resumo 
 
 
Estacionar na cidade de Aveiro, tal como noutras cidades do país, é uma 
tarefa difícil, obrigando os condutores a despender tempo e combustível à 
procura de um lugar para estacionar. Uma possível solução para este 
problema, considerando a ubiquidade das redes wireless e a portabilidade 
dos smartphones, passa pela criação de uma aplicação móvel que informe 
os condutores sobre os locais onde podem estacionar gratuitamente, assim 
como sobre os parques pagos existentes na cidade. Tal como acontece no 
desenvolvimento de outras aplicações, esta foi desenvolvida sob duas 
condicionantes relevantes, nomeadamente ao nível do período de 
desenvolvimento e da dimensão da equipa envolvida. Foram identificadas e 
estudadas algumas componentes que fazem parte do processo de 
desenvolvimento de uma aplicação móvel, de forma a compreender quais as 
decisões mais acertadas tendo em conta as condicionantes referidas, 
nomeadamente em relação à metodologia de desenvolvimento de software, 
dos componentes do design móvel e dos aspetos tecnológicos dos 
frameworks de desenvolvimento. Tendo em conta estas decisões, foi 
desenvolvido um protótipo funcional. Como resultado do processo de 
investigação, apresentam-se algumas linhas orientadoras de 
desenvolvimento de aplicações móveis potencialmente úteis em cenários 
próximos daquele em que decorreu esta investigação. 
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abstract 
 
Parking in Aveiro, as in other cities of the country, is a difficult task that 
sometimes forces drivers to wonder around town looking for a spot, ending 
up wasting time and fuel. A possible solution for this problem, attending to 
the wireless’ ubiquity and smartphones portability, is to create a mobile 
application that informs drivers about possible places to park free of 
charge, as well as private parks in the city. Similar to what happens in the 
development of other mobile applications, this one was developed under two 
relevant conditions, namely the time of development and the size of the 
development team. In the present report there have been identified and 
studied some components that take place in the process of developing 
mobile applications, in order to understand which decisions were best taking 
into account the referred circumstances – in particular the methodology of 
the software development, components of mobile design, and the 
technological aspects of the frameworks that help the development. 
Considering these decisions, a functional prototype has been developed. As 
a result of the process of investigation, this paper includes some general 
guidelines for development of mobile applications that could potentially be 
useful in similar scenarios.  
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1. Introdução 
O estacionamento urbano é um problema comum na maior parte das cidades. 
Todos os dias milhares de pessoas saem de suas casas nos seus veículos e todas elas 
pretendem estacionar numa zona gratuita e muito perto do local de destino. Mas 
encontrar estacionamento numa cidade movimentada como Aveiro nem sempre é uma 
tarefa fácil, obrigando os condutores a dar voltas contínuas pela cidade, abrandando 
sempre que avistam um possível lugar de estacionamento, o que acaba por agravar o 
trânsito na cidade, podendo até ser a causa de acidentes rodoviários. Este problema tem 
impactos não só no momento em que procura estacionamento, mas também ao longo do 
dia do condutor e, consequentemente, da sua vida – perdem muito tempo e combustível 
na procura de estacionamento, o que pode levar a sentimentos de raiva e stress. O 
condutor, acaba por se sentir assim ao longo do dia, podendo afetar o seu rendimento no 
emprego, assim como afetar as suas relações sociais. Não seria mais fácil se a cidade 
estivesse preparada para ajudar o condutor nestas situações? Existe tanta tecnologia de 
ponta, porque não utilizá-la de forma a tornar a cidade inteligente? 
Esta ideia foi já pensada e analisada , levando ao conceito de smart cities, em que 
os cidadãos e os diversos objetos da cidade estão ligados de uma forma transparente 
através das tecnologias disponíveis, de modo a melhorar a experiência de vida nos 
ambientes urbanos. Este ecossistema das smart cities é composto por Smart Utilities, 
Smart Transport, Smart Building e Smart Government, em que os stakeholders são 
aquelas pessoas que oferecem ou beneficiam diretamente dos serviços da cidade, tal 
como todas as entidades que facilitam o acesso aos serviços, a nível tecnológico ou a 
nível financeiro (Batty et al., 2012; Dohler, Vilajosana, Vilajosana, & Llosa, 2011; 
Hernández-muñoz, Vercher, Muñoz, & Galache, 2011; Rico, Sancho, Cendón, & Camus, 
2013). 
No caso do estacionamento urbano, “cities large and small have learned that 
smarter parking management can be a valuable tool for revitalizing downtown districts, 
improving the costumer experience, and reducing both traffic and park congestion” 
(Nelson & Schrieber, 2012). Um bom exemplo de smart parking vem da cidade de San 
Francisco, na Califórnia, que através de sensores conetados via wireless consegue 
transmitir aos seus condutores, em tempo real, a localização de lugares livres de 
estacionamento, quer seja através de mensagem de texto, de mapas online1, de sinais 
dinâmicos de estacionamento na cidade ou ainda através de uma aplicação móvel 
desenvolvida para este propósito. Para além desta informação, permite ainda que o 
                                                 
1 Os mapas com lugares de estacionamento livres em tempo real da cidade de San Francisco 
podem ser consultados em http://sfpark.org/ 
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pagamento das taxas de parquímetro seja feito por moedas, por cartão de crédito e 
débito ou por telefone. SFPark (Figura 1) é uma aplicação para dispositivos móveis criada 
neste contexto pela San Francisco Metropolitan Transportation Agency (SFMTA), que 
permite que os utilizadores tenham informação sobre locais de estacionamento livre 
assim como informação sobre as taxas de estacionamento, permitindo que a tarefa de 
encontrar estacionamento urbano se torne mais rápida e eficaz (Nelson & Schrieber, 
2012). 
 
    
Figura 1– Screenshots da aplicação SFpark2 
. Para além desta solução, fortemente tecnológica, parece ser possível a 
implementação de soluções mais simples para o problema do estacionamento urbano, , 
utilizando-se apenas a infraestrutura de comunicações móveis existentes aliando, por 
exemplo, as potencialidades dos smartphones3 e a ubiquidade da conectividade wireless. 
Os smartphones fazem cada vez mais parte da vida quotidiana dos portugueses. 
Antigamente, estes dispositivos serviam apenas para efetuar chamadas de voz e enviar 
pequenas mensagens de texto, mas hoje em dia, são já mais potentes do que os 
computadores que levaram a Apollo 11 para a lua (Zakas, 2013), possibilitando a 
consulta de emails, a realização de pesquisas na Internet, a visualização de mapas e de 
vídeos, a leitura de jornais e de livros, entre outras atividades. De modo a compreender 
                                                 
2 Imagens retiradas de https://itunes.apple.com/us/app/sfpark/id426208076?mt=8 
3 Em português, smartphone significa telefone inteligente. Estes dispositivos, portáteis e de relativa 
pequena dimensão, permitem executar tarefas tradicionalmente associadas à utilização de um 
computador como, por exemplo, consultar o email, ligar-se à Internet, jogar, entre outras. 
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quais os hábitos de utilização de internet nos smartphones, a Ipsos MediaCT4, em 
parceria com a Mobile Marketing Association5 (MMA) e a Interactive Advertising Bureau6 
(IAB), elaborou um estudo onde inquiriu pessoas de vários países, por questionário online 
(Our Mobile Planet, 2013). A Figura 2 representa algumas das atividades mais comuns 
dos 1000 portugueses inquiridos neste estudo em 2013, sobre a utilização de internet nos 
smartphones. 
 
 
                      
Figura 2 – Atividades dos portugueses em smartphones7 
                                                 
4 http://www.ipsos.com/mediact/ 
5 http://www.mmaglobal.com/ 
6 http://www.iab.net/ 
7 Gráfico gerado através da ferramenta disponível no site 
http://www.thinkwithgoogle.com/mobileplanet/en/graph/?country=pt&category=KEYACT&subcateg
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Por serem de dimensões reduzidas, podem ser transportados e utilizados em 
qualquer local e em qualquer situação. Através do estudo conduzido pela Ipsos MediaCT 
já referido, foi possível verificar que os smartphones acompanham os seus utilizadores 
para os mais diversos locais: em casa, nos percursos, num restaurante ou café, no 
aeroporto, no trabalho ou até mesmo nos transportes públicos. A Figura 3 representa os 
locais de utilização dos smartphones considerando os 1000 portugueses inquiridos neste 
estudo. Da análise destas duas figuras destaca-se a utilização de mapas e de informação 
georreferenciada, assim como a utilização destes dispositivos em ambientes urbanos e 
relacionados com transportes, o que permite sugerir que a utilização de um smartphone 
parece ser potencialmente útil no auxílio ao estacionamento urbano, dada a sua 
portabilidade e facilidade no acesso à informação. 
 
       
               
                                                                                                                                                    
ory=GSA&topic=Q23_1&stat=Q23_1_03&stat=Q23_1_04&stat=Q23_1_06&stat=Q23_1_07&stat=
Q23_1_10&stat=Q23_1_15&stat=Q23_1_17&wave=2013&age=all&gender=all&chart_type=bar&ac
tive=stat 
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Figura 3 – Utilização de smartphones em Portugal (tendo em conta os 1000 portugueses inquiridos)8 
De forma a dar uma possível resposta a este problema urbano, e tendo em conta 
a ubiquidade das redes wireless e a portabilidade dos smartphones, pretende-se 
implementar uma aplicação móvel que possa auxiliar os condutores da cidade de Aveiro 
na procura de locais de estacionamento. Devido a este contexto de utilização específico, 
a aplicação deve ser de fácil utilização e ter uma interface simples e intuitiva, de modo a 
não sobrecarregar nem distrair o condutor. 
Antes de proceder ao desenvolvimento desta aplicação importa analisar alguns 
aspetos, nomeadamente o tipo de metodologia de desenvolvimento de software a utilizar, 
qual o tipo de aplicação indicado para esta situação, quais as ferramentas que podem 
auxiliar no desenvolvimento da aplicação de forma a reduzir o seu tempo de 
implementação, e ainda quais as melhores práticas a nível de design a utilizar 
considerando o contexto de utilização. É necessário ter ainda em consideração o 
tamanho reduzido da equipa de desenvolvimento, constituída apenas por um developer 
(a investigadora) e dois orientadores que irão supervisionar o processo de 
desenvolvimento, assim como o limite temporal ditado pela entrega da dissertação. Estes 
três fatores principais – contexto específico da aplicação, necessidade de a desenvolver 
num curto espaço de tempo e por uma equipa extremamente pequena – estão implícitos 
na pergunta de investigação que conduz todo este estudo: 
 
Como conceber e desenvolver aplicações móveis, considerando equipas muito 
reduzidas, a necessidade de serem produzidas num curto espaço de tempo e no 
contexto específico de soluções de apoio ao estacionamento em meio urbano? 
 
Assim, este estudo procura compreender como é que se pode desenhar e 
implementar uma aplicação tendo em conta estas restrições. Embora seja relativamente 
fácil encontrar respostas ao primeiro ponto da pergunta de investigação (“Como conceber 
e desenvolver aplicações móveis (…) ”), não se encontraram linhas orientadoras que 
integrem os diversos aspetos considerados como um todo e que pudessem ser utilizadas 
para situações reais como a deste estudo. A pertinência deste estudo resulta também do 
facto de a situação apresentada ser cada vez mais comum nos dias de hoje, devido à 
grande competitividade existente no mercado, obrigando a que o desenvolvimento de 
                                                 
8 Gráfico gerado através da ferramenta disponível no site 
http://think.withgoogle.com/mobileplanet/en/graph/?country=pt&category=MOBI&topic=Q16_1&stat
=Q16_1_01&stat=Q16_1_02&stat=Q16_1_03&stat=Q16_1_05&stat=Q16_1_06&stat=Q16_1_08&
stat=Q16_1_10&stat=Q16_1_11&wave=2013&age=all&gender=all&chart_type=bar&active=wave 
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aplicações móveis seja efetuado o mais rapidamente possível para assegurar a 
distribuição de um produto inovador. Assim sendo, os objetivos deste estudo são: 
 Desenvolver uma aplicação móvel que auxilie o estacionamento urbano; 
 Compreender quais as linhas orientadoras de design a utilizar neste 
contexto específico; 
 Compreender quais os métodos e ferramentas que podem ser utilizados 
de forma a diminuir o tempo despendido no desenvolvimento da aplicação; 
 Compreender quais as metodologias de desenvolvimento de software que 
permitem um desenvolvimento eficaz num curto espaço de tempo; 
 Apontar indicações úteis aprendidas como resultado do processo de 
desenvolvimento da aplicação. 
 
Para além desta Introdução, em que se contextualiza a problemática do estudo e se 
estabelece a questão de investigação, os objetivos a atingir, e ainda se descreve o 
trabalho que será realizado, este documento desenvolve-se em cinco outros capítulos. 
Assim, no capítulo 2 é apresentada a Metodologia de Investigação que será seguida ao 
longo deste estudo. No capítulo 3 é apresentado o enquadramento teórico do estudo, 
através do qual se descrevem e discutem as possibilidades e as opções teóricas do 
estudo, em função das restrições e do contexto já referidos. Este capítulo divide-se em 
subsecções organizadas da seguinte forma: na secção 3.1 são analisadas diversas 
metodologias de desenvolvimento de software de modo a compreender qual a mais 
adequada ao desenvolvimento eficaz de uma aplicação num curto espaço de tempo; na 
secção 3.2 são examinadas as diferentes tipologias de aplicações móveis existentes, 
para que se possa escolher o tipo mais adequado; na secção 3.3 são analisadas as 
diferentes componentes de design para que se possam definir as linhas orientadoras a 
utilizar no contexto específico deste estudo; na secção 3.4 são analisadas algumas 
ferramentas utilizadas para diminuir o tempo despendido no desenvolvimento da 
aplicação para que se possa escolher a mais indicada tendo em conta as limitações do 
projecto; finalmente, na secção 3.5 são estudadas diferentes aplicações existentes no 
mercado com objetivos próximos da que se pretende desenvolver, de modo a perceber 
quais as funcionalidades chave que a aplicação a desenvolver deve ter. 
No capítulo 4, Implementação, é explicado todo o processo de desenvolvimento da 
aplicação, desde a conceção da marca até ao lançamento do produto final, tendo em 
conta as decisões tomadas durante o capítulo anterior. Assim, na secção 4.1 são 
analisados os resultados de um inquérito por questionário aplicado a condutores de 
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Aveiro sobre a utilidade da aplicação a desenvolver; na secção 4.2 abordam-se todos os 
aspetos relativos à criação da identidade visual do produto, desde o nome da aplicação, 
esquema de cores, tipografia, logótipo e interface gráfico e de interação; na secção 4.3 
explicam-se os métodos técnicos utilizados que permitiram um desenvolvimento eficaz 
num curto espaço de tempo; na secção 4.4 são analisados os testes de utilização feitos à 
aplicação de modo a perceber quais as modificações necessárias antes de entrar no 
mercado; na secção 4.5 é descrito o processo de divulgação da ideia e do conceito do 
estudo; e na secção 4.6 analisam-se algumas aplicações que foram surgindo ao longo do 
desenvolvimento deste estudo, justificando assim a necessidade de se desenvolver uma 
produto deste género num curto espaço de tempo. 
No capítulo 5, Reflexão e lições aprendidas, serão analisadas e refletidas as 
decisões que foram tomadas ao longo do estudo, de forma a perceber o que correu bem 
e menos bem para que seja possível apresentar uma resposta à questão de investigação. 
São também indicadas algumas sugestões de práticas que orientam o design de uma 
aplicação para este tipo de contexto, assim como alguns métodos que permitam o rápido 
desenvolvimento da mesma. Formulam-se também sugestões para a abordagem 
metodológica de desenvolvimento de software a seguir, considerando uma equipa muito 
pequena de desenvolvimento e prazos rigorosos a cumprir. 
Por último, no capítulo das Conclusões, é feita uma análise a todo o processo de 
desenvolvimento da aplicação, mostrando o que poderia ter sido feito de outra forma. 
Apresentam-se ainda algumas propostas de investigação futura resultantes deste estudo. 
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2. Metodologia de investigação  
Uma investigação, seja em que área for, inicia-se com o surgimento de algumas 
perguntas que podem levar à compreensão e à solução de vários problemas do 
quotidiano. Como refere Clara Coutinho, “Investigar é assim uma atividade que 
pressupõe algo que é investigado, uma intencionalidade de quem investiga e um conjunto 
de metodologias, métodos, e técnicas para que a investigação seja levada a cabo numa 
continuidade que se inicia com uma interrogação e termina com a apresentação pública 
dos resultados da investigação” (Coutinho, 2011). No caso da investigação científica 
colocam-se perguntas como “Qual é o problema?” ou “O que se deve fazer para o 
solucionar?”, iniciando assim o processo de procura. 
No âmbito desta dissertação, como já foi referido no capítulo anterior, a 
investigadora procura dar resposta à forma como pode ser concebida e desenvolvida 
uma aplicação móvel, tendo em conta que tem um período limitado para a desenvolver e 
uma equipa de desenvolvimento muito pequena. Como contexto considerou-se a região 
de Aveiro e os seus condutores, tendo sido feita uma investigação inicial para 
compreender a viabilidade deste projeto nesta cidade, sendo possível verificar que, até 
ao momento, não existe nenhuma solução móvel que auxilie os condutores de Aveiro na 
tarefa de estacionamento urbano.  
Desta forma, o procedimento metodológico desta dissertação será investigação de 
desenvolvimento, já que se pretende “ (…) transgredir os saberes admitidos (…) ‘trans-
gredir’ os conhecimentos atuais e procurar novas ideias, colocar novas hipóteses para 
poder tentar novas soluções” (Oliveira, 2006), conseguindo assim transformar o 
conhecimento adquirido em algo útil (Richey, Klein, & Nelson, 1996). 
Segundo Van Der Maren, tal como citado por Lia Oliveira (Oliveira, 2006), este tipo 
de estudo pode seguir três abordagens: “ (…) desenvolvimento de conceito, 
desenvolvimento de objeto e desenvolvimento ou aperfeiçoamento de habilidades 
pessoais enquanto utensílios profissionais” (Oliveira, 2006).. Já no estudo de Rita C. 
Richey, James D. Klein e Wayne A. Nelson, a investigação de desenvolvimento pode ser 
dividida em dois tipos: Tipo 1, que reflete “(…) traditional evaluation orientations in which 
the development process is not addressed, and only the product or program evaluation is 
described” (Richey et al., 1996), levando a conclusões dependentes dos contextos 
(Oliveira, 2006); e Tipo 2 que é orientado “(…) towards a general analysis of design, 
development, or evaluation processes, addressed either as a whole or in terms of a 
particular component” (Richey et al., 1996), tendo como objetivo final a “(…) production of 
knowledge, often in the form of a new (or an enhanced) design or development model” 
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(Richey et al., 1996). Assim, este estudo enquadra-se no referido Tipo 2, visto que são 
analisadas componentes necessárias ao desenvolvimento, de forma a obter 
conhecimento adequado à tomada de decisão sobre o melhor caminho a seguir no 
desenvolvimento desta nova aplicação. No final, espera-se que o conhecimento adquirido 
ao longo do estudo possa ser usado indicativamente por sujeitos que se encontrem em 
situações com caraterísticas próximas das deste estudo (desenvolvimento de uma nova 
aplicação num curto espaço de tempo e com uma equipa reduzida) e também em 
investigações futuras que possam vir a explorar estas indicações no sentido de gerar 
conhecimento mais robusto.Segundo Van Der Maren, mais uma vez citado por Lia 
Oliveira (Oliveira, 2006), “(…) uma investigação desta natureza começa, de forma geral, 
por analisar o possível objeto (que possa responder a uma necessidade identificada), 
conceptualizar esse objeto para poder elaborar um modelo (uma representação dos 
elementos que o vão compor), elaborar estratégias de realização, avaliar as possibilidade 
de concretização, proceder à construção de uma forma provisória desse objeto (protótipo) 
e implementá-lo” (Oliveira, 2006). Assim, este estudo iniciou-se com a análise de cinco 
componentes fundamentais para o desenvolvimento de uma aplicação móvel sob as 
restrições já referidas, que foram identificadas pela investigadora. São elas: 
 Metodologias de desenvolvimento de software – Estudam-se algumas 
metodologias de desenvolvimento de software existentes de modo a 
identificar qual a melhor estratégia para manter os prazos temporais 
delineados; 
 Tipos de aplicações móveis – Identificam-se os tipos de aplicações 
móveis existentes para ser possível escolher o tipo mais adequado para 
este contexto; 
 Mobile Design – Compreende-se quais os componentes que influenciam o 
design de uma aplicação móvel, para que possam ser refletidos aquando da 
escolha dos elementos visuais da aplicação a desenvolver; 
 Frameworks de desenvolvimento móvel – Investiga-se que tipo de 
ferramentas podem ser utilizadas para auxiliar na implementação da 
aplicação para diminuir o tempo de desenvolvimento; 
 Estado da arte das aplicações existentes – Procura-se o que já foi 
desenvolvido dentro da mesma temática (auxílio no estacionamento 
urbano), de modo a entender de que forma é que estas aplicações 
interagem com os utilizadores, quais as funcionalidades-chave neste 
contexto e compreender o que pode ser feito de forma diferente. 
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Após o estudo de cada um destes elementos, foi possível tomar decisões 
relevantes para se desenvolver uma aplicação que facilite a tarefa de estacionamento 
para os condutores de Aveiro, tendo em conta as limitações impostas. Mas antes de se 
implementar a aplicação considerando estas decisões, é importante conhecer um pouco 
melhor os utilizadores finais. Deste modo, foi realizado um questionário a 30 condutores 
da cidade de Aveiro para conhecer os seus hábitos de condução, o que fazem quando 
procuram estacionamento e qual a sua opinião para a criação de uma aplicação deste 
género. A partir da análise destes questionários e do conhecimento adquirido na 
investigação das componentes referidas no parágrafo anterior, foi possível identificar os 
requisitos finais da aplicação e iniciar a implementação da mesma. 
No processo de implementação da aplicação, as componentes da identidade visual 
e implementação técnica foram iniciadas e trabalhadas em paralelo, de forma a agilizar o 
processo de desenvolvimento, evitando-se também que se despendesse demasiado 
tempo numa componente em detrimento da qualidade da outra. Durante todo o processo 
de desenvolvimento foram efetuados testes à aplicação – testes de funcionalidade e 
testes de design (testes contínuos) e testes de utilização (testes finais com utilizadores) – 
sendo possível detetar problemas de forma segmentada (ao codificar uma determinada 
funcionalidade, a mesma ia sendo testada ao longo da codificação e não apenas no final, 
possibilitando a correção de erros à medida que estes aparecessem). 
Seguindo o pensamento de Max Giardina na sua tese de doutoramento, também 
citado por Lia Oliveira (Oliveira, 2006), esta investigação constitui “(…) uma 
experimentação evolutiva na qual o experimentador faz parte integrante de um sistema 
que está a investigar e transformar (…)” (Oliveira, 2006), pretendendo-se obter uma 
resposta à pergunta de investigação através da implementação de um protótipo funcional 
da aplicação.  
A Figura 4 representa o diagrama do processo metodológico deste estudo, sendo 
possível distinguir uma fase inicial de revisão da literatura que permitiu estabelecer a 
pergunta de investigação. Após a definição da pergunta de investigação, foi aprofundado 
o conhecimento das cinco componentes já referidas anteriormente (metodologias de 
desenvolvimento de software, tipos de aplicações móveis, componentes do design móvel, 
frameworks de desenvolvimento móvel, e o estado da arte das aplicações existentes com 
a mesma temática), através do qual resultaram as principais decisões que serviram de 
base ao processo de implementação do protótipo da aplicação. Este processo, descrito 
com mais detalhe na secção 4.1.,iniciou-se com a elaboração de um questionário em 
papel a 30 condutores de Aveiro (amostra aleatória e não representativa), de forma a 
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perceber a viabilidade deste projeto na cidade, assim como a sua opinião sobre a 
aplicação a desenvolver. Para garantir a adequação das perguntas do questionário e 
respetivas escalas, foi conduzido um pré-teste do questionário a cinco sujeitos 
previamente selecionados. Das decisões tomadas durante a investigação das cinco 
componentes já referidas, e das indicações obtidas a partir da análise das respostas dos 
questionários, resultaram os requisitos funcionais . 
Após a definição destes requisitos, iniciou-se a implementação da aplicação, sendo 
que as componentes de design e implementação técnica foram iniciadas em simultâneo – 
enquanto se estudava a possível estrutura da aplicação, as funcionalidades chave da 
mesma iam sendo testadas sem design, por exemplo. À medida que se implementavam 
os ecrãs ou as funcionalidades da aplicação, estes eram testados para averiguar a 
viabilidade das decisões tomadas assim como verificar o resultado da união das duas 
componentes, resultando num protótipo da aplicação – desde o protótipo de baixa 
fidelidade com algumas funcionalidades até ao protótipo de alta-fidelidade. Após estes 
testes feitos ao longo da implementação, o processo reiniciava de modo a modificar os 
problemas encontrados e continuar com o desenvolvimento da aplicação. Este ciclo 
continuou até se obter um protótipo funcional estável, sendo possível elaborar testes de 
utilização com utilizadores reais, para perceber se as decisões tomadas e implementadas 
eram de fato úteis para o utilizador. Estes testes, descritos com mais detalhe na secção 
4.4, foram conduzidos com cinco sujeitos previamente selecionados (amostra não 
representativa), dentro de um veículo parado na rua, tendo que executar um conjunto de 
tarefas definidas pela investigadora. Enquanto executavam as tarefas solicitadas, a 
investigadora anotava as reações do utilizador, assim como as suas dificuldades no 
cumprimento das tarefas. Como resultado destas iterações, surgiu a versão beta da 
aplicação desenvolvida. 
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Figura 4 – Diagrama do processo metodológico  
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3. Enquadramento Teórico 
A utilização de smartphones tem vindo a aumentar exponencialmente devido às 
suas capacidades cada vez mais robustas e à grande variedade de dispositivos móveis 
que se encontram hoje em dia no mercado (Monarch Media, 2012). As suas aplicações 
também já fazem parte do quotidiano dos seus utilizadores, auxiliando em diversas 
tarefas – encontrar um restaurante ou um hotel, entreter, informar sobre as notícias 
recentes, saber a meteorologia para determinado local, entre outras – levando à grande 
competição no mercado de aplicações. Assim, e graças à popularidade destas aplicações 
que tanto caracterizam a era do smartphone, a decisão de desenvolver uma aplicação 
móvel torna-se óbvia para muitas empresas. Mas uma vez que essa decisão é feita, por 
onde se deve começar? Como é que se desenvolve uma aplicação? Quais as tecnologias 
a utilizar?  
Neste terceiro capítulo, a investigadora procura encontrar respostas para estas 
perguntas, explorando as cinco componentes identificadas no capítulo anterior, de forma 
a ser possível tomar decisões para o desenvolvimento da aplicação deste estudo.  
 
3.1 Metodologias de desenvolvimento de software 
Quando se desenvolve um produto, é importante seguir uma estratégia que permita 
manter controlados os prazos e os custos planeados no orçamento. Ao longo do tempo, 
foram desenvolvidas algumas metodologias de desenvolvimento de software que ajudam 
na organização e na comunicação entre os elementos da equipa de um projeto. 
Consoante os requisitos, podem ser utilizadas metodologias tradicionais, em que se 
segue um esquema muito rígido de documentação, de forma a estruturar todo o processo 
de desenvolvimento, mas que são pouco flexíveis em algumas questões, nomeadamente 
quando é necessário alterar os requisitos ao longo do um projeto. Por outro lado, existem 
metodologias consideradas ágeis, que permitem um desenvolvimento rápido e eficaz, 
capaz de responder às necessidades do mercado cada vez mais competitivo. 
Ao longo deste capítulo, serão analisadas algumas metodologias existentes para o 
desenvolvimento de software, como o Modelo em Cascata, também conhecido como 
metodologia tradicional, assim como metodologias ágeis, de forma a selecionar  qual a 
metodologia para a realização deste projeto. 
 
3.1.1 Modelo Cascata 
Em 1970, no artigo “Managing the Development of Large Software Systems”, 
Winston Royce apresentou a sua visão de como se deveria desenvolver sistemas de 
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software (Royce, 1970). Começa por apresentar um modelo para o desenvolvimento de 
produtos pequenos e de utilização interna, que precisaria apenas de duas fases: análise 
e código. Para que este modelo pudesse ser utilizado para o desenvolvimento de 
produtos de grande escala e complexidade, Royce adicionou outras fases para tornar o 
ciclo mais completo: análise e definição de requisitos,  conceção e projeto, 
implementação, teste do sistema e manutenção (Palmquist, Lapham, Miller, Chick, & 
Ozkaya, 2013). Assim nasceu o que é hoje conhecido por Modelo em Cascata ou 
Tradicional de desenvolvimento de software. 
Embora a sua criação tenha sido realizada há mais de quarenta anos, este modelo 
ainda é seguido como norma no desenvolvimento de software e é ainda muito utilizado. 
As etapas deste modelo são sequenciais e seguem uma ordem muito rigorosa, em que 
uma fase só poderá ter inicio quando a anterior terminar. Como as etapas estão muito 
bem divididas, há também uma divisão de trabalho entre os diferentes membros das 
equipas, e cada um conhece apenas o seu trabalho, não existindo uma boa comunicação 
entre os vários intervenientes (Palmquist et al., 2013) 
O desenvolvimento de um produto, segundo o modelo em Cascata, começa pela 
análise e definição dos requisitos, onde se estuda a viabilidade do projeto e se 
estabelecem os requisitos funcionais do sistema, assumindo que todos os requisitos são 
conhecidos no início do projeto e que nunca se modificarão (Palmquist et al., 2013). Após 
esta fase, inicia-se o processo de conceção e projeto do sistema, que inclui a definição 
da estrutura dos dados e da arquitetura do software e define-se também o aspeto visual 
do produto. Depois, inicia-se a fase de implementação, em que se codifica o produto 
especificado nas fases anteriores. Normalmente, o sistema é dividido em módulos que 
são desenvolvidos e testados individualmente antes de serem integrados na fase 
seguinte. Terminada esta etapa, deve-se testar todas as componentes que foram criadas, 
quer a nível de lógica interna do produto quer a nível das suas funcionalidades, 
analisando se foram ou não cumpridos os requisitos definidos na fase inicial do projeto. 
Na fase de manutenção, são corrigidos todos os erros encontrados na fase anterior, para 
que se possa lançar a versão final do produto. Todas estas fases devem ser 
rigorosamente documentadas para que possam ser referenciadas no futuro, consumindo 
muito tempo e recursos. 
Apesar de este modelo tornar o processo de desenvolvimento organizado e fluido e 
de todas as suas fases surgirem numa ordem adequada, a sua utilização não é 
aconselhada para projetos como o desta dissertação, em que se irá desenvolver uma 
versão executável do produto relativamente pouco complexo, criado num curto espaço de 
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tempo. Com o modelo em cascata, só no final de todas as etapas estarem concluídas é 
que se poderia lançar uma versão funcional, além de que se existisse algum erro ou se 
ocorresse algum atraso, todo o processo seria afetado. Este modelo deve ser utilizado 
quando os requisitos do produto a desenvolver podem ser estabelecidos de forma clara e 
estável nas fases iniciais do projeto, sendo relativamente reduzida a necessidade de 
serem alterados nas fases subsequentes do seu desenvolvimento. A utilização de 
tecnologia conhecida e acessível e a disponibilidade dos recursos necessários ao 
desenvolvimento são outros fatores geralmente associados a projetos em que se usa o 
modelo em cascata. 
 
3.1.2 Modelo ágil 
Com a constante mudança na área das tecnologias, é essencial que uma equipa de 
desenvolvimento seja capaz de entregar uma versão funcional do seu produto o mais 
rápido possível, ainda que não seja a versão final do mesmo. Para além de ágeis, devem 
conseguir satisfazer todas as necessidades do cliente ao longo do desenvolvimento e 
fornecer feedback sempre que possível. O objetivo dos modelos ágeis passa por isto 
mesmo: agilidade e produtividade sem comprometer a qualidade do produto. 
Esta filosofia surgiu em Fevereiro de 2001, quando dezassete software developers 
se juntaram para discutir métodos de desenvolvimento que fossem mais rápidos e menos 
rígidos na elaboração da documentação, em comparação aos métodos tradicionais 
(Highsmith, 2001). Desta conferência surgiu o Manifesto for Agile Software Development 
(“Manifesto for Agile Software Development,” 2001), que retrata os valores deste grupo 
em relação ao desenvolvimento de software, baseado em doze princípios9. Os seus 
principais conceitos-chave são:  
 Indivíduos e interações em vez de processos e ferramentas; 
 Software funcional em vez de documentação abrangente; 
 Colaboração com o cliente em vez de negociação contratual; 
 Responder à mudança em vez de seguir um plano. 
Em cada um dos conceitos chave anteriores notam-se duas abordagens possíveis 
(separadas no texto por “em vez de”). Assim, embora seja dado mais ênfase aos 
conceitos da esquerda de “em vez de”, não significa que os da direita sejam menos 
importantes, apenas não são tão valorizados na metodologia Agile (“Manifesto for Agile 
Software Development,” 2001). Após a publicação do manifesto, algumas metodologias 
                                                 
9 Os doze princípios do Agile Manifesto pode ser consultado em 
http://agilemanifesto.org/principles.html 
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de desenvolvimento de software passaram a ser referidas como metodologias ágeis, por 
seguirem alguns destes princípios.  
Estas metodologias ágeis são incrementais e iterativas, onde cada iteração é curta 
e envolve diferentes fases como análise, conceção e projeto, codificação e teste, 
desenvolvendo em cada iteração uma versão funcional do produto, para que possa ser 
aprovado pelo cliente. Este deve estar presente em todas as iterações de forma a 
aprovar todo o trabalho efetuado e participar na tomada de decisões para as iterações 
seguintes (Palmquist et al., 2013). Normalmente, os requisitos são definidos numa fase 
inicial, mas existe a possibilidade de os alterar sempre que necessário.  
Os indivíduos e as suas interações têm um papel fundamental nos processos ágeis, 
por isso é importante que haja boa comunicação entre os diferentes membros da equipa 
e o cliente. Segundo Roger S. Pressman, tal como citado por Mário Tomás (Tomás, 
2009), as equipas ágeis devem ter certas características-chave de modo a que possam 
funcionar da melhor forma: Competência (conhecimentos na área pelo qual está 
responsável); foco comum (todos os elementos da equipa devem ter os mesmos 
objetivos); Colaboração (os intervenientes devem colaborar uns com os outros de modo a 
analisar, avaliar e comunicar informação que seja adequada): Capacidade de tomada de 
decisão (deve existir autonomia para tomar decisões sempre que necessário, quer seja 
sobre problemas técnicos ou sobre o projeto em si); Capacidade de resolver problemas 
vagos (deve saber lidar com qualquer ambiguidade que possa surgir); Respeito e 
confiança mútua (devem respeitar e confiar no trabalho dos colegas e funcionar como um 
todo); e Auto-organização (devem ser capazes de organizar todo o processo). 
Contudo, esta abordagem não é indicada para equipas muito grandes nem para 
projetos muito complexos e de longa duração, e o facto de permitir realizar alterações ao 
longo das iterações, os custos e a duração do projeto podem tornar-se difíceis de 
controlar e de gerir (Palmquist et al., 2013; Tomás, 2009).  
O projeto resultante desta dissertação foi desenvolvido por apenas uma pessoa e 
num curto espaço de tempo. Importa, portanto, perceber qual a metodologia ágil que 
podia ser utilizada, de forma a tornar o processo de desenvolvimento rápido e eficaz. 
Embora existam inúmeras metodologias consideradas ágeis10, neste trabalho serão 
analisadas apenas três: Extreme Programming e a Scrum . 
                                                 
10 Uma lista de metodologias ágeis pode ser consultada em 
http://en.wikipedia.org/wiki/Agile_software_development#Agile_methods 
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3.1.2.1 Extreme Programming (XP) 
Extreme Programming (XP) é uma metodologia de desenvolvimento ágil destinada 
a projectos orientados a objetos com equipas de doze elementos ou menos, num único 
local (Williams, 2007). Este método foi utilizado pela primeira vez na íntegra por Kent 
Beck em 1996 (algumas práticas do XP foram sendo utilizadas ao longo dos anos mas 
nunca em conjunto num só projeto), quando foi chamado para analisar um sistema de 
conversão pertencente à Chrysler conhecido como Chrysler Comprehensive 
Compensation System (C3), hoje em dia conhecido como o berço do XP (Teles, 2005). 
Esta metodologia é baseada em cinco valores, que lhe confere a agilidade e a 
simplicidade necessária para lidar com projetos que necessitam de uma resposta rápida. 
Um dos valores mais importantes desta abordagem é a comunicação entre todos os 
intervenientes do projeto: para que exista um bom entendimento entre todas as partes 
envolventes, é essencial que o cliente consiga transmitir o que deseja à equipa de 
desenvolvimento para que os requisitos sejam bem entendidos por todos (Teles, 2004). 
Uma das filosofias do XP, é a preocupação dos problemas do presente no presente, 
deixando os problemas do futuro para o futuro. Assim, outro dos valores desta 
metodologia é a simplicidade, em que se deve implementar um produto simples que 
responda apenas às necessidades presentes do cliente, evitando a especulação de 
dificuldades que possam existir no futuro (Teles, 2004; Williams, 2007). O cliente é uma 
peça essencial no desenvolvimento em XP, e deve estar presente ao longo do 
desenvolvimento do produto. No final de cada iteração, o cliente deve gerar algum 
feedback sobre a iteração concluída, para que a equipa de desenvolvimento possa 
conduzir a próxima iteração da forma mais correta tendo em conta os requisitos 
reavaliados pelo cliente. Assim, o feedback é também muito importante para que a 
equipa de desenvolvimento compreenda quais as necessidades presentes do cliente. A 
par destes valores, os membros da equipa devem respeitar-se mutuamente assim como 
respeitar o projeto, e ter coragem e confiança para ultrapassar todas as dificuldades que 
possam aparecer ao longo do desenvolvimento (Teles, 2005; Williams, 2007). 
A equipa de desenvolvimento é normalmente composta por um Manager, que é 
responsável pela formação da equipa, pela gestão de recursos, de pessoas e de 
assuntos administrativos; um Coach, que deve formar a equipa sobre as práticas do XP e 
monitorizar se estas são seguidas de forma adequada; um Tracker, que segue o 
progresso do projecto de modo a criar gráficos que são mais tarde afixados na parede do 
local de trabalho (Visible Wall Graphs); programadores, que constroem efetivamente o 
sistema; Tester(s), que ajudam o cliente a redigir os testes de aceitação; e pelo(s) 
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cliente(s), que define(m) os requisitos de cada iteração e acompanha e avalia todo o 
processo de desenvolvimento (Williams, 2007).  
Em XP os elementos guiam-se pelo código escrito e pela comunicação oral entre 
eles . Existem alguns documentos que podem ser utilizados de forma a formalizar o 
processo de desenvolvimento. Podem utilizar-se user story cards, que são pequenos 
cartões que contêm informação sobre os requisitos a cumprir numa determinada iteração; 
task list, contendo uma lista de todas as tarefas a realizar para cada user story cards em 
cada iteração; e Visible Wall Graphs, que consiste em gráficos de progresso que são 
colocados na área de trabalho da equipa (Williams, 2007). 
Existem várias práticas de XP que podem ser seguidas para agilizar e simplificar 
todo o processo de desenvolvimento, e cada uma delas deve ser analisada para que a 
equipa perceba quais as que podem trazer mais valor para o desenvolvimento do projeto. 
Algumas destas práticas podem ser consultadas no Quadro 1 e 2. 
 
Quadro 1 – Algumas práticas técnicas do XP, segundo (Teles, 2004, 2005; Williams, 2007) – Parte I 
Prática Descrição 
Cliente presente 
O cliente deve fazer parte da equipa de 
desenvolvimento e estar presente 
durante todo o processo 
Implementação incremental 
Implementar as funcionalidades de forma 
gradual 
Stand up meeting 
Reuniões diárias onde se analisa o que 
foi feito, o que vai ser feito e os 
obstáculos encontrados 
Pair programming 
Os programadores trabalham aos pares, 
possibilitando a inspeção imediata do 
código. 
Código coletivo 
O código efetuado pode ser alterado por 
qualquer membro da equipa 
Código padronizado 
Como o código é coletivo, é importante 
que exista um padrão que todos acordem 
para que seja mais fácil a compreensão 
do mesmo 
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Quadro 2 - Algumas práticas técnicas do XP, segundo (Teles, 2004, 2005; Williams, 2007) – Parte II 
Prática Descrição 
Desenvolvimento orientado a testes 
Antes da codificação, os programadores 
desenvolvem testes que podem ser 
utilizados a qualquer momento para 
validar o sistema.  
Refactoring 
Alterar o código de uma funcionalidade 
sem alterar a funcionalidade em si, ou 
seja, modificar a forma como é executada 
mas não o que é executado 
Integração contínua 
Os programadores integram os seus 
códigos no sistema diversas vezes ao 
dia, após estarem completamente 
testados 
 
 
Esta metodologia deve ser utilizada em projetos cuja implementação ocorra num 
curto espaço de tempo, em que a equipa de desenvolvimento tenha um tamanho médio, 
e em que os requisitos sejam vagos e suscetíveis de mudanças frequentes, beneficiando 
assim do acompanhamento constante do cliente. 
 
3.1.2.2  Scrum 
Ken Shwaber e Jeff Sutherland desenvolveram o Scrum no início dos anos 90. Esta 
não é uma técnica de desenvolvimento mas sim uma estrutura de suporte ao 
desenvolvimento e manutenção de produtos complexos onde se podem aplicar várias 
técnicas e metodologias (Sutherland & Schwaber, 2011). Esta estrutura processual é 
composta por eventos, artefactos e equipas Scrum. 
Esta metodologia insere-se na filosofia ágil já que toda ela é estruturada de forma a 
evitar desperdícios de tempo quer seja no planeamento ou no desenvolvimento do 
produto em questão, e para que se possa manter um processo regularizado a nível 
temporal, utilizam-se os eventos Scrum. Cada evento tem uma duração pré-estabelecida, 
de forma a evitar perdas de tempo ao longo do planeamento, e é sempre uma 
oportunidade para rever e adaptar tudo aquilo que já foi realizado (Sutherland & 
Schwaber, 2011). O tempo é dividido em ciclos de desenvolvimento conhecidos como 
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Sprints, e cada Sprint tem a duração máxima de um mês, durante o qual se deve 
desenvolver uma determinada tarefa previamente estipulada ou atingir determinada meta 
(Guerrato, 2013). Durante um Sprint, não se pode alterar as equipas de desenvolvimento 
nem os objetivos que foram estabelecidos para aquele período de tempo, mas se por 
acaso os objetivos se tornarem obsoletos, quer seja pela mudança nas condições do 
mercado ou pela alteração das tecnologias em utilização, é possível cancelar um Sprint, 
embora apenas o Product Owner o possa fazer (Guerrato, 2013; Sutherland & Schwaber, 
2011). Os Sprints podem ser divididos em etapas menores através de reuniões de 
planeamento do Sprint (; Daily Scrum (reuniões diárias com duração máxima de 15 
minutos, onde se analisa o que foi efetuado desde a última Daily Scrum, o que será 
realizado até à próxima e quais os possíveis obstáculos que impedem o progresso); 
Revisão do Sprint (no final de um Sprint, realiza-se uma reunião informal de modo a 
perceber o que foi feito durante o Sprint); e Retrospetiva do Sprint (analisam-se os 
problemas detetados durante o Sprint de modo a que se possam fazer melhorias no 
próximo Sprint) (Sutherland & Schwaber, 2011). 
Durante este processo, são utilizados documentos que auxiliam na transparência 
de informação e na compreensão da mesma por todos os intervenientes, que em Scrum 
são conhecidos como artefactos. Alguns dos artefactos utilizados em Scrum são o 
Product Backlog (lista de requisitos definida pelo cliente que é organizada pelo Product 
Owner por ordem de risco, prioridade, valor e necessidade; este documento pode mudar 
consoante as novas solicitações do cliente); Sprint Backlog (conjunto de itens do Product 
Backlog que foram selecionados para serem desenvolvidos durante o Sprint; este 
documento torna visível todo o trabalho que é necessário para cumprir o objetivo do 
Sprint); e Incremento (produto funcional que resulta de um Sprint) (Guerrato, 2013; 
Sutherland & Schwaber, 2011). 
A equipa Scrum é também muito específica e é constituída pelo Product Owner, 
pela equipa de desenvolvimento e por um Scrum Master. O Product Owner é responsável 
pela gestão do Product Backlog, onde deve ordenar os itens para que as metas sejam 
atingidas e a garantir que este artefacto é visível e claro para todos os membros da 
equipa. Os requisitos do produto são geridos pelo Product Owner e não podem ser 
modificados pelos restantes membros da equipa Scrum. Já a equipa de desenvolvimento, 
é responsável pelo desenvolvimento e pela entrega de incrementos, e são todos 
conhecidos como developers, independentemente da sua função. Normalmente, são 
auto-organizadas, multi-funcionais e trabalham como um todo, não existindo sub-equipas 
dedicadas a fases ou tarefas específicas. Se as equipas de desenvolvimento forem 
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constituídas por menos de três elementos, os níveis de produtividade são afetados mas, 
por outro lado, se forem constituídas por mais de nove elementos, exige um grande nível 
de necessidade de coordenação. Devem portanto ser “small enough to remain nimble 
and large enough to complete significant work”  (Sutherland & Schwaber, 2011). Em cada 
equipa Scrum, existe também um Scrum Master que deve garantir que todos os 
intervenientes no projeto compreendem a estrutura Scrum, de modo a que todo o 
processo seja desenvolvido de forma correta. É também responsável por garantir que 
todas as iterações efetuadas pela equipa de desenvolvimento sejam compreendidas por 
pessoas exteriores à equipa mas envolvidas no projeto. 
3.1.3 Modelos para desenvolvimento móvel  
Cada vez mais as pessoas utilizam os seus dispositivos móveis na generalidade 
das suas tarefas diárias, tornando-se cada vez mais exigentes no conteúdo que 
consomem e na forma como o fazem. E todos os dias são desenvolvidas inúmeras 
aplicações para estes dispositivos com as mais diversas funcionalidades de forma a 
tornar o quotidiano destas pessoas mais agradável. Mas desenvolver aplicações para 
estes dispositivos pode tornar-se numa tarefa árdua, devido ao ambiente competitivo em 
que se inserem, fazendo com que a divulgação e distribuição de aplicações tenha que ser 
efetuada num curto espaço de tempo. É também difícil conseguir identificar quais os 
stakeholders e as suas necessidades assim como os requisitos essenciais para a 
aplicação (Spataru, 2010). 
Para além destes desafios do ambiente em que as aplicações são desenvolvidas, é 
preciso ter também em conta as restrições tecnológicas dos dispositivos móveis tais 
como problemas de conectividade ou de segurança, o tamanho reduzido dos ecrãs, e 
limitações de capacidade de memória e de processamento quando comparado com as 
caraterísticas de um computador fixo. Segundo Vahid Rahimian e Raman Ramsin, a 
maior parte da investigação feita nesta área é orientada para a implementação que, 
segundo eles, são aspetos de baixo nível do desenvolvimento de software, enquanto que 
problemas nos aspetos de alto nível (metodologias de desenvolvimento) continuam ainda 
por estudar (Ramsin & Raman, 2008).  
Normalmente, as equipas que desenvolvem aplicações para dispositivos móveis 
são pequenas ou médias, devem distribuir o seu produto o mais rapidamente possível de 
forma a responder às exigências do mercado e a ter em atenção a constante mudança 
dos requisitos dos utilizadores. Rahimian e Ramsin especificam algumas características 
que uma metodologia de desenvolvimento móvel deve ter (Ramsin & Raman, 2008), e 
que podem ser observadas na Quadro 3. 
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Quadro 3 – Características ideais de uma metodologia de desenvolvimento móvel, segundo Ramsin e 
Raman (Ramsin & Raman, 2008) 
Característica Definição 
Agilidade Manter uma abordagem ágil num 
ambiente de desenvolvimento móvel é 
extremamente importante, devido à 
rapidez exigida no desenvolvimento do 
produto. 
Consciência do Mercado Devido à grande competitividade do 
mercado, as equipas devem fazer um 
balanço entre elementos orientados ao 
mercado e atividades as técnicas a 
utilizar. 
Linha de suporte para o software do 
produto 
A evolução rápida e constante da 
tecnologia torna o ciclo de vida das 
aplicações móveis muito curto. Assim, é 
importante manter uma linha de suporte 
para o software do produto – criando uma 
família de software de produtos, ou 
utilizando arquiteturas facilmente 
reconfiguráveis. 
Suporte para a reutilização Devido ao curto espaço de tempo para 
realizar o desenvolvimento, deve-se 
reutilizar o código de algumas 
funcionalidades. 
Inclusão de revisões e sessões de 
aprendizagem 
Deve-se efetuar revisões do produto de 
forma a que este possa ser analisado, e 
realizar sessões de aprendizagem após o 
lançamento, de modo a categorizar todas 
as experiências. 
Especificação antecipada da 
arquitetura física 
De forma a reduzir o risco técnico, deve-
se especificar a arquitetura física nas 
fases iniciais do projeto, tendo em conta 
as limitações dos dispositivos móveis. 
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Tendo em conta estas características, pode-se afirmar que em ambientes de 
desenvolvimento móvel se deve seguir uma metodologia ágil, de forma a corresponder 
rapidamente às exigências dos utilizadores.  
Uma metodologia criada especificamente para desenvolvimento móvel, 
denominada de Mobile-D, é baseada em métodos ágeis como Extreme Programming e 
Crystal Methodologies (Williams, 2007). Esta metodologia inclui cinco fases: Exploração, 
em que a equipa estabelece as características do projeto a desenvolver e define também 
o planeamento inicial e o processo de desenvolvimento assim como os clientes que farão 
parte do processo; Inicialização, em que se procura compreender quais as principais 
características necessárias para o desenvolvimento do produto; Produção, que diz 
respeito à implementação do produto, que se divide em dias de planeamento (analisam-
se os requisitos de forma a perceber a ordem de prioridade dos mesmo, planeiam-se os 
conteúdos interativos e criam-se testes que serão mais tarde utilizados), dias de trabalho 
(implementação de trabalho conforme planeado na fase anterior) e dias de lançamento 
(uma versão estável é distribuída); Estabilização, Teste e Correção do produto, em que 
se testa o produto e se corrigem eventuais erros (Spataru, 2010). 
 
3.1.4 Discussão 
Um dos fatores muito importantes a considerar nesta dissertação, é o facto de a 
equipa de desenvolvimento ser constituída apenas por um developer e por dois 
orientadores que irão supervisionar todo o processo, sendo por isso importante perceber 
qual a metodologia de desenvolvimento mais indicada que permita um desenvolvimento 
estruturado e o mais ágil possível.  
O modelo cascata, também conhecido como metodologia tradicional, requere uma 
documentação muito rígida, onde tudo o que acontece deve ser registado de uma forma 
muito estruturada. Além disso, exige que os requisitos sejam definidos de forma bastante 
estável numa fase inicial, com grandes limitações a eventuais modificações posteriores. 
Como o produto a desenvolver é o resultado de um processo de investigação, não é 
possível definir tudo aquilo que se pretende numa fase tão precoce, já que novas ideias e 
novos conhecimentos estão sempre a surgir, e devido à falta de tempo, não é possível 
parar todo o processo para recomeçar do início. Por isso, uma metodologia tradicional 
não parece adequada para aplicar no contexto desta dissertação. 
As metodologias ágeis, por sua vez, enfatizam a comunicação constante entre o 
cliente e a equipa de desenvolvimento, possibilitando a atualização dos requisitos do 
projeto em qualquer momento. Para a realização deste projeto selecionaram-se algumas 
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práticas das metodologias ágeis analisadas anteriormente. Em particular, para que os 
dois orientadores (que neste caso podem ser vistos como os Scrum Masters do projeto) 
se possam manter informados sobre o estado do projeto, serão efetuadas duas reuniões 
por semana, em que o developer mostrará o que foi feito, o que irá implementar até à 
reunião seguinte, e os obstáculos que encontrou desde a última reunião (à semelhança 
do Scrum e do Extreme Programming). À semelhança do Scrum, em que existe um 
Product Backlog e um Sprint Backlog, onde são enumerados os vários requisitos do 
projeto e quais as tarefas a efetuar para cada iteração, existirá um documento partilhado 
entre os orientadores e o developer onde se indicará documentos ou outras informações 
que possam ser utilizadas durante o desenvolvimento, assim como ideias que vão 
surgindo. 
 
3.2  Tipos/Categorias de Aplicações Móveis 
As plataformas móveis já fazem parte do nosso quotidiano desde os finais dos anos 
noventa, mas só em 2007 é que as suas potencialidades se evidenciaram, quando Steve 
Jobs apresentou ao mundo o iPhone. Desde então, os dispositivos móveis deixaram de 
ser vistos apenas como telefones ou mini computadores, e passaram a ser os nossos 
fiéis companheiros, 24 horas por dia, 7 dias por semana (Fling, 2009). 
Esta passagem da era dos smartphones para a era do touch, conduziu a novas 
formas de interação e perceção da informação, graças às aplicações móveis que foram 
surgindo para estes dispositivos. As app store sofreram uma grande expansão desde 
então, sendo as mais conhecidas a App store da Apple, Android Market Place da Google, 
Ovi Store da Nokia e App world da Blackberry. 
Não foram só as grandes empresas de software multimédia ou as grandes 
empresas acima mencionadas que contribuíram para este crescimento, também os 
developers em nome individual e pequenas equipas isoladas desenvolveram aplicações 
para este grande universo. Quer se faça parte de uma grande empresa ou se trabalhe 
individualmente, é necessário compreender quais os objetivos de cada aplicação e qual a 
melhor estratégia a seguir para o seu desenvolvimento. Deve-se construir uma versão 
dedicada a cada dispositivo? Qual o tempo disponível para o desenvolvimento? Deve 
criar-se uma experiência imersiva ou procurar apenas apresentar informação? Qual o tipo 
de aplicação mais adequado para o problema ou necessidade em questão? 
De modo a responder a estas questões e decidir qual o melhor tipo de aplicação a 
desenvolver neste projeto em particular, os tópicos seguintes exploram os diferentes tipos 
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de aplicação existentes, as suas vantagens e desvantagens, e quais as situações mais 
adequadas para se utilizar cada tipo de aplicação. 
 
3.2.1 Aplicações Web 
Quando os websites apareceram, eram dedicados apenas à leitura de informação, 
com os seus longos textos e imagens. Com o passar do tempo, estes foram ficando mais 
rápidos, mais interativos e dinâmicos para o utilizador, com a possibilidade de adicionar 
gráficos mais complexos, assim como áudio, vídeos e animações.  
Com a evolução das ferramentas Web, estes sites passaram a estar disponíveis 
não só no desktop mas também nos nossos dispositivos móveis. Assim, surgiram as web 
apps, onde as páginas web são desenvolvidas especificamente para serem utilizados em 
dispositivos móveis. Os developers que tenham formação no desenvolvimento para a 
web conseguem facilmente construir uma aplicação deste género, visto que são 
desenvolvidas com o auxílio de três tecnologias principais, bem estabelecidas no mundo 
dos websites – HTML (Hypertext Markup Language), que permite definir o texto e 
imagens estáticas; CSS (Cascading Style Sheets), que define o estilo e a apresentação 
desses textos e imagens; e JavaScript, que permite construir interações e animações 
entre vários elementos. São executadas em qualquer dispositivo móvel que permita a 
navegação web, sendo apenas necessário abrir o browser disponível e introduzir um 
URL, para que seja descarregada a versão mais atualizada da página (Lionbridge, 2012). 
Uma das grandes vantagens deste tipo de aplicações é a sua compatibilidade entre 
as várias plataformas – o conteúdo é acessível em qualquer browser e em qualquer 
dispositivo móvel com apenas uma versão, embora o resultado final possa variar entre os 
diferentes aparelhos devido ao tamanho de ecrã e à sua resolução. Para além de serem 
relativamente simples e rápidas de construir, são também mais fáceis e baratas de 
manter, já que só é necessário aplicar as modificações necessárias numa única versão 
da aplicação (Fling, 2009). No entanto, embora sejam compatíveis com todos os sistemas 
operativos, podem não o ser entre as diferentes versões dos browsers. Assim sendo, 
pode ser necessário simplificar a aparência da aplicação de modo a ser visível em todos 
os aparelhos, podendo dar um ar desajeitado à mesma ou então despender algum tempo 
na personalização da aplicação para estas diferentes versões dos browsers (Lionbridge, 
2012). 
Outro problema com este tipo de aplicações, é o facto de não ser possível aceder 
aos diferentes componentes de hardware e software de cada dispositivo, tais como a 
GPS, Bluetooth, acelerómetro, entre outros, podendo limitar as funcionalidades da 
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aplicação. Caso a ligação à nternet seja fraca ou inexistente, as aplicações podem não 
estar disponíveis, ou sofrer alguns problemas de desempenho. Esta última questão pode 
ser resolvida com o uso de HTML5, que já permite a construção de uma aplicação 
passível de ser acedida de modo offline (Lionbridge, 2012) ainda que com os eventuais 
inconvenientes da inexistência de ligação à Internet.. 
 
3.2.2 Aplicações Nativas 
  Uma alternativa às aplicações web, são as aplicações nativas, que são 
descarregadas de uma app store e posteriormente instaladas no smartphone do 
utilizador, permitindo que a aplicação seja acedida de modo offline. Quando se opta por 
desenvolver uma aplicação deste género, deve-se ter em conta quais os dispositivos alvo 
e o seu sistema operativo, já que para cada um deles é necessário desenvolver uma 
nova versão, numa outra linguagem – C e Objective C para iOS, C# e C++ para Windows 
ou Java para Android e Blackberry, por exemplo (Seven, 2012). De forma a facilitar o 
desenvolvimento de aplicações, estas empresas criaram ferramentas como software 
development kit (SDK) e application programming interfaces (API). Disponibilizaram 
também toda a documentação necessária para a compreensão do funcionamento das 
ferramentas referidas, assim como emuladores que permitem simular diferentes sistemas 
operativos nos computadores. Pelo facto de requererem diferentes versões para 
diferentes sistemas operativos, estas aplicações tornam-se caras de manter e atualizar, 
uma vez que cada versão tem que ser modificada, testada e distribuída individualmente 
(Fling, 2009). 
 Uma das grandes vantagens deste tipo de aplicação é a possibilidade de usar os 
componentes específicos do dispositivo, quer se trate do GPS, dos contactos ou do 
email, tornando a experiência de utilização mais rica, atraente e imersiva. Como têm a 
facilidade de utilizar a tecnologia mais recente do nosso aparelho, estas têm que ser 
submetidas a processos de certificação, de modo a garantir que a informação pessoal do 
utilizador não seja defraudada ou que o aparelho seja utilizado de forma maliciosa. Este 
processo é moroso e nem sempre aceite, mas caso tenha aprovação, a aplicação pode 
ser distribuída e naturalmente vendida numa app store. 
 
3.2.3 Aplicações Híbridas 
Para além das aplicações web e das aplicações nativas, existe ainda um terceiro 
tipo de aplicação que agrega alguns aspetos das duas abordagens que acabaram de ser 
referidas – as aplicações híbridas. Para o utilizador, uma aplicação híbrida assemelha-se 
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muito a uma aplicação nativa, já que está disponível numa app store para ser 
descarregada e é posteriormente instalada no dispositivo. Mas para quem constrói este 
tipo de aplicações, o tempo e o custo de desenvolvimento são significativamente 
menores quando comparados com o que acontece no desenvolvimento de aplicações 
nativas. De facto, no caso das aplicações híbridas, em vez de se reescrever a aplicação 
para cada sistema operativo, usam-se as mesmas tecnologias que são utilizadas nas 
aplicações web e reutiliza-se o código para os diferentes aparelhos. Para além de 
facilitarem o acesso às funcionalidades de software e ao hardware do dispositivo, como 
uma aplicação nativa, permitem também a compilação da mesma aplicação para 
diferentes sistemas operativos, através de uma framework, tema que irá ser abordado na 
secção 3.4 (Lionbridge, 2012). 
As aplicações híbridas utilizam o motor de renderização do browser do dispositivo, 
mas não o browser em si, para processar e renderizar o código HTML e JavaScript 
localmente. O WebKit, por exemplo, é a ferramenta de renderização do browser que é 
utilizada no Android, iOS, Blackberry e outros. Isto significa que o código que é escrito em 
HTML e JavaScript é processado pelo motor de renderização do WebKit, que apresenta a 
página para o utilizador num controlo de exibição web em full screen (Seven, 2012).  
Algumas empresas utilizam este tipo de aplicações quando já existe uma página 
web desenvolvida, garantindo assim a sua presença nas app stores sem despender 
muito tempo no desenvolvimento de uma nova aplicação.  
 
3.2.4 Discussão 
Quando se desenvolve uma aplicação móvel, é importante decidir qual o tipo de 
aplicação que melhor se adapta ao projeto em questão. A escolha do tipo adequado 
depende dos objetivos de cada aplicação, das suas funcionalidades e do tempo 
disponível para o seu desenvolvimento, entre outros fatores. Relembrando o que foi dito, 
as aplicações web são as mais rápidas de implementar visto que é necessário 
desenvolver apenas uma versão da aplicação, podendo ser acedida em qualquer 
smartphone, desde que tenha acesso a um browser e ligação à Internet (se for 
desenvolvida recorrendo a HTML5, já é possível que a aplicação seja acedida de modo 
offline). Ficam então mais fáceis e baratas de atualizar, visto que só é preciso modificar 
uma versão da aplicação, poupando assim tempo e dinheiro. 
Já as aplicações nativas requerem o desenvolvimento de uma versão da 
aplicação para cada sistema operativo, utilizando diferentes linguagens para cada uma 
delas, tornando-se assim mais caras de manter e atualizar dado que é necessário efetuar 
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as modificações em cada uma das versões produzidas. As aplicações são descarregadas 
de uma app store e são posteriormente instaladas no dispositivo, disponibilizando um 
ícone no ecrã do mesmo para permitir um rápido acesso à aplicação. Embora possa 
parecer um pequeno detalhe, a disponibilização deste ícone tem grande influência nos 
utilizadores, como foi constatado no estudo de Nielson, em que um dos utilizadores 
testados afirmou que “I like that it’s right on my screen, [you can] hit a button and search 
what you’re looking for. I don’t have to go to [my] Safari [browser] to find it” (Budiu & 
Nielsen, 2011). Com uma aplicação nativa é ainda possível aceder às capacidades do 
dispositivo, caso seja necessário. 
As aplicações híbridas surgem como uma fusão entre as caraterísticas das 
aplicações nativas e as das aplicações web, já que são desenvolvidas como se fossem 
aplicações web (com recurso a HTML, CSS e JavaScript) e são compiladas numa 
aplicação nativa através de uma framework. Assim, adquirem a compatibilidade das 
aplicações web e as funcionalidades das aplicações nativas, como a possibilidade de 
aceder a componentes nativos do dispositivo, por exemplo. 
No Quadro 4 e 5 apresenta-se um resumo das caraterísticas dos três tipos de 
aplicação que acabam de ser referidas. 
 
Quadro 4 – Tabela comparativa das caraterísticas das aplicações web, das aplicações nativas e das 
aplicações híbridas: Parte I 
 Aplicações Web 
Aplicações 
Nativas 
Aplicações 
Híbridas 
Compatibilidade 
entre plataformas 
Sim, com apenas 
uma  
Não, apenas 
desenvolvendo 
uma versão para 
cada plataforma 
Sim, modificando 
apenas alguns 
aspetos de uma 
versão 
Custos de 
desenvolvimento 
e manutenção 
Baixos Elevados Baixos/Médios 
Tempo de 
desenvolvimento 
Baixo 
Podem ser 
elevados se se 
pretender distribuir 
para todas as 
plataformas, já que 
cada uma requer 
uma versão 
específica 
Baixo 
Utilização das 
capacidades do 
dispositivo móvel 
Maioritariamente 
não (algumas 
características 
podem já ser 
acedidas através 
de HTML5)  
Sim Sim 
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Quadro 5 - Tabela comparativa das caraterísticas das aplicações web, das aplicações nativas e das 
aplicações híbridas: Parte II 
 Aplicações Web 
Aplicações 
Nativas 
Aplicações 
Híbridas 
Distribuição por 
uma app store 
Não Sim Sim 
Ícone no 
dispositivo 
Sim Sim Sim 
Necessidade de o 
utilizador atualizar 
a aplicação  
Não Depende Sim 
Utilização em 
modo offline 
Por norma não, 
mas é possível se 
forem utilizadas as 
novas 
funcionalidade de 
HTML5 
Sim Sim 
 
Para a aplicação a desenvolver nesta investigação, o tempo de desenvolvimento é 
um facto crucial, dado que existe um período de tempo limitado para a realização do 
projeto. Assim, pretende-se desenvolver uma aplicação que seja de fácil implementação, 
utilizando as linguagens de programação já conhecidas pela investigadora de forma a 
diminuir o tempo de implementação. Como será desenvolvida uma aplicação para auxiliar 
o estacionamento urbano, é importante que esta disponibilize um mapa com direções 
para os lugares de estacionamento, por isso, é necessário que a aplicação possa aceder 
à localização do dispositivo para que se possa obter informações da localização do 
utilizador. Embora seja um projecto de dissertação, seria também interessante que a 
aplicação pudesse estar disponível numa app store, para que pudesse ser descarregada 
e instalada no dispositivo. Com estas características, e analisando a tabela 2, o único tipo 
de aplicação que corresponde a todas as necessidades deste projeto é a aplicação 
híbrida, já que pode ser acedida em todos as plataformas com apenas uma versão, 
diminuindo assim o tempo de desenvolvimento, pode ser distribuída pelas app stores e 
pode aceder às capacidades nativas do dispositivo. 
 
3.3 Mobile Design 
É através do especto visual que os utilizadores têm o primeiro contacto com uma 
aplicação e este pode determinar se irão utilizá-la durante um minuto ou durante uma 
hora. Quando um utilizador procura uma nova aplicação numa app store, para além de ler 
as opiniões de outros utilizadores, presta também atenção aos screenshots da aplicação 
e até à qualidade do ícone representativo da mesma, e é através da análise destes 
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elementos que toma a decisão de comprar ou não a aplicação. O design torna-se, 
portanto, um dos elementos mais importantes no desenvolvimento de uma aplicação já 
que é uma representação visual de todos os processos que lhe precedem (Fling, 2009). 
Budiu e Nielson afirmam que “when designing for mobile, there’s a tension 
between (a) making content and navigation salient so that people do not work too hard to 
get there, and (b) designing for a small screen and for slow downloading speeds. That’s 
why almost every design decision must be made in the context of the site being designed, 
and what works for a site may not work for another” (Budiu & Nielsen, 2011). Portanto, 
antes de se iniciar o processo de desenvolvimento do especto visual de uma aplicação, 
há que ter em consideração as diferentes limitações destes dispositivos móveis. Os seus 
ecrãs pequenos (comparando com o ecrã de um computador) não permitem colocar 
muita informação, por isso, tudo aquilo que ocupa espaço e não é essencial deve ser 
evitado, como menus e listas extensas, imagens de grandes dimensões, publicidade, 
entre outros. O contexto de utilização da aplicação pode também influenciar o design da 
mesma, já que os dispositivos móveis são utilizados em qualquer lugar e sob qualquer 
circunstância. Como os utilizadores estão em constante movimento, devem-se considerar 
as diferenças de luminosidade que podem ocorrer durante a utilização de uma aplicação 
assim como as dificuldades que podem existir em introduzir ou ler texto, por exemplo 
(Tidwell, 2010). 
Nesta secção são discutidos alguns aspetos que devem ser ponderados no 
desenvolvimento gráfico de uma aplicação, tais como o contexto da sua utilização, os 
diferentes tamanhos de ecrãs dos dispositivos móveis existentes no mercado, as 
combinações de cor que devem ser utilizadas, a tipografia mais adequada, a usabilidade 
e a user experience. Todos estes aspetos devem ser analisados tendo em conta o 
utilizador final, de forma a desenvolver uma aplicação que satisfaça todas as suas 
necessidades. 
 
3.3.1 Contexto de utilização 
Um dos fatores mais importantes a considerar no desenvolvimento de uma 
aplicação é o contexto de utilização. Perceber as circunstâncias de utilização da 
aplicação e quais as informações que podem maximizar a experiência de utilização, 
potenciam o desenvolvimento de uma aplicação bem-sucedida.   
Segundo Dey, o contexto pode ser entendido como “(…) any information that can 
be used to characterize the situation of an entity. An entity is a person, place or object that 
is considered relevant to the interaction between a user and an application, including the 
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user and applications themselves, and by extension, the environment the user and 
applications are embedded in. A system is context-aware if it uses context to provide 
relevant information and/or services to the user, where relevancy depends on the user’s 
task” (Dey & Hakkila, 2008). É importante, por isso, que a aplicação a desenvolver seja 
capaz de responder a perguntas como “Quem a irá utilizar? Quando? O quê?” para 
oferecer o melhor serviço possível aos utilizadores, principalmente quando o contexto de 
utilização de dispositivos móveis pode mudar muito rapidamente, comparando por 
exemplo, com uma pessoa que está parada em frente ao seu computador fixo. As 
respostas a estas perguntas podem ser obtidas através dos sensores do dispositivo para 
se conhecer informações como a temperatura ambiente, o nível de ruido, a luminosidade 
ou a localização, entre outros fatores que possam ser importantes para a utilização da 
aplicação (Vávra, 2008). 
Para Brian Fling, existem dois tipos de contexto. O “Contexto” com C maiúsculo 
diz respeito à compreensão das circunstâncias, ou seja, como é que os utilizadores irão 
retirar valor daquilo que estão a fazer no momento. Por exemplo, se o utilizador estiver 
num determinado local (numa determinada cidade, num museu, num monumento) e ler 
informação sobre esse local no seu smartphone, essa informação está a melhorar a 
experiência e a consciencializar o utilizador sobre o que o rodeia. Por sua vez, “contexto” 
com c minúsculo refere-se ao modo, meio ou ambiente em que o utilizador se insere no 
momento em que faz alguma tarefa – o contexto físico em que o utilizador se encontra 
condiciona a forma como este obtém informação e como a interioriza. Por exemplo, se 
um utilizador estiver no seu carro pessoal, provavelmente a informação que pesquisa no 
smartphone é mais pessoal e privada do que se estivesse num comboio ou autocarro 
(Fling, 2009). 
 Embora os utilizadores não se interessem pelo modo como obtêm informação ou 
o local em que o fazem, é importante que um developer tenha estes conceitos presentes 
quando desenvolver uma aplicação, de modo a criar experiências intuitivas capazes de 
minimizar os erros e antecipar e solucionar possíveis problemas na utilização (Fling, 
2009). Torna-se portanto essencial pensar no contexto de utilização do produto a 
desenvolver, e entender como este pode adicionar valor ou significado às vidas dos 
utilizadores, para que se consiga criar uma aplicação de sucesso. 
 
3.3.2 Múltiplos tamanhos de ecrã 
Atualmente, existem dispositivos para todos os gostos com diferentes tamanhos e 
feitios, diversificando as escolhas dos consumidores mas dificultando o processo de 
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design das aplicações. Criar a melhor experiência de utilização para todos os tamanhos 
existentes torna-se uma tarefa árdua e penosa, principalmente no que toca ao espaço 
horizontal, já que nos dispositivos móveis a largura pode ir dos 128px aos 640px ou 
superior. O espaço vertical pode exigir menos reflexão visto que há a possibilidade de se 
fazer scroll-down sem interferir com a utilização fluída da aplicação (Fling, 2009). Mas 
então qual a solução? Desenhar apenas para um tamanho? Usar várias colunas para 
apresentar novas informações?  
Uma das estratégias passa por criar grupos de tamanhos, por exemplo: 320px 
para dispositivos grandes, 240px para dispositivos recentes e 128px para dispositivos 
antigos. Depois, deve-se escolher um dos grupos para se ter como modelo e criar um 
design de referência, de forma a ser possível adaptar para os outros grupos de tamanhos 
criados. Normalmente, opta-se pelo grupo de tamanhos médios, já que se torna mais fácil 
adequar o design para ecrãs mais pequenos e oferece maior liberdade para alterações 
criativas nos ecrãs maiores (Rieger, 2009). 
Infelizmente, não existe uma única e simples solução para este problema, nem 
uma solução correta. As estratégias devem ser criadas tendo em conta o público-alvo dos 
produtos, as funcionalidades a desenvolver na aplicação e o orçamento disponível para o 
seu desenvolvimento. Cada developer deve, por isso, desenvolver a sua própria 
estratégia consoante as necessidades do produto que tem a desenvolver. 
 
3.3.3 Cor 
Quando se desenvolve um produto, seja de que tipo for, torna-se importante 
pensar na cor que se deseja utilizar, quer seja no produto em si, no seu packaging ou em 
campanhas publicitárias. Segundo Kevin Budelmann, Yang Kim e Curt Wozniak, “color 
communicates at the speed of light. The brain responds to color the same way it responds 
to pleasure or pain. It’s immediate,primal” (Budelmann, Kim, & Wozniak, 2010). Ao 
escolher uma determinada cor para um produto, atribui-se um determinado significado ou 
emoção ao mesmo, que extrapola para o consumidor no primeiro contato, tornando a 
tarefa de seleção de cor complexa e por vezes decisiva do êxito do produto. 
É necessário, portanto, entender a psicologia das cores e como se pode utilizá-las 
para beneficiar o produto a distribuir. Cada cor pode, ao mesmo tempo, ter um efeito 
negativo ou positivo no consumidor, consoante a sua cultura, o contexto em que se 
insere ou o gosto pessoal, entre outros fatores: no Reino Unido, por exemplo, a cor 
branca é considerada positiva e pura, mas na China a mesma cor representa o Céu, 
sendo utilizada para o luto (Adams, 2004). Pode também diferenciar o significado 
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conforme as cores que se conjuguem: o mesmo amarelo pode ser considerado divertido 
combinado com o vermelho e provocar sentimentos de ciúme e inveja quando combinado 
com o cinzento (Heller, 2007). No Quadro 6 e 7, podem ser consultados alguns dos 
sentimentos e sensações produzidos pelas cores. 
 
Quadro 6 – Sentimentos e sensações produzidas pelas cores e possíveis usos para as mesmas 
segundo (Adams, 2004; Heller, 2007): Parte I 
Cor Sentimento Deve ser usada para: 
Azul  Simpatia 
 Amizade 
 Confiança 
 Harmonia 
 Criar distância e vastidão 
 Criar elementos frios 
 Criar segurança e promover confiança na 
marca 
Vermelho  Amor 
 Paixão 
 Desejo 
 Vida  
 
 Criar efeitos de proximidade (elementos 
vermelhos parecem mais próximos do que 
elementos de outras cores, mesmo estando 
à mesma distância) 
 Criar elementos quentes e altos 
 Criar mensagens de perigo e de proibição, 
quando utilizada com a cor preta 
Amarelo  Diversão 
 Amabilidade 
 Inveja 
 Impulsividade 
 Criar textos/gráficos com melhor 
visibilidade, quando utilizada com a cor 
preta 
 Criar sinais de advertência 
 
 
Verde  Tolerância 
 Natureza 
 Saúde 
 Esperança 
 
 Criar elementos adequados para se fixar a 
vista durante um longo período de tempo 
 Criar elementos de aprovação 
 Promover questões ambientais 
Preto  Dor 
 Luto 
 Ódio 
 Elegância 
 
 Criar elementos pesados, maciços e 
dominantes, em comparação com outras 
cores 
Branco  Novo 
 Começo 
 Pureza 
 Inocência 
 Criar elementos leves e vazios 
 Criar elementos frios  
Cor-de-
laranja 
 Exótico 
 Diversão 
 Alegria 
 Chamativo 
 Criar elementos alegres e chamativos 
 Criar elementos que indiquem ou avisem de 
perigo 
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Quadro 7 - Sentimentos e sensações produzidas pelas cores e possíveis usos para as mesmas 
segundo (Adams, 2004; Heller, 2007): Parte II 
Cor Sentimento Deve ser usada para: 
Violeta  Devoção 
 Extravagância 
 Vaidade 
 Oculto 
 
 Criar elementos chamativos 
 Criar elementos extravagantes e artificiais, 
quando utilizada com o prateado 
Cor-de-
rosa 
 Ternura 
 Suavidade 
 Romance 
 Doce 
 
 Criar elementos suaves que pareçam 
pequenos, doces ou ternurentos 
 Criar elementos chamativos, combinando 
esta cor com elementos contrários  
Cinzento  Aborrecimento 
 Solidão 
 Neutralidade  
 Reflexão 
 Criar elementos neutros 
 
Para além do seu significado, as cores podem ser conjugadas de forma a criar 
elementos com contraste, para facilitar a leitura ou destacar certos componentes, como 
pode ser visto na Figura 6. Este contraste pode ser criado através da utilização de cores 
complementares (diretamente opostas na roda das cores), ou por alteração de saturação 
ou luminosidade da cor (Adams, 2004). 
Texto branco com um fundo 
igualmente claro, não facilita a 
leitura! 
Embora vermelho e verde sejam 
cores complementares, não 
facilitam a leitura de um texto. 
As mensagens com texto preto 
em fundo amarelo, têm maior 
visibilidade! 
Outro exemplo de um bom contraste 
de cores para uma leitura facilitada.  
Quanto maior a diferença de 
luminosidade entre as cores, mais 
confortável se torna a leitura. 
 
Figura 5 – Alguns exemplos de contrastes de cores, que dificultam ou facilitam a leitura de um texto 
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A roda das cores (Adams, 2004) pode também ser dividida em cores quentes e 
cores frias, em que as cores quentes (amarelo, laranja e vermelho) estão associadas ao 
sol e ao fogo transmitindo por isso uma sensação de calor (Figura 7); e em que as cores 
frias (violeta, azul, verde) estão associadas ao gelo, à água, ao céu e às arvores, 
transferindo sensações de frio (Figura 8). Enquanto as cores quentes são normalmente 
utilizadas em situações em que se pretende exprimir alegria, felicidade, paixão ou 
entusiasmo, as cores frias são habitualmente utilizadas para transmitir a sensação de 
profissionalismo e de calma. 
 
      
Figura 6 - Cores Quentes 
      
Figura 7 - Cores Frias 
 
3.3.4 Tipografia 
A tipografia é um dos fatores mais importantes a considerar quando se 
desenvolve um produto web, já que 95% da informação na web é linguagem escrita. 
(Cousins, 2012). Logo, é essencial utilizar um tipo de letra adequado, com tamanhos e 
espaçamentos apropriados de modo a que a informação se torne clara e objetiva, 
permitindo uma melhor visualização e navegação nas páginas web. No caso das 
aplicações móveis, embora possuam menos informação, deve-se ter especial atenção ao 
tipo de letra e à forma como este é usado, visto que os smartphones e os tablets têm 
dimensões mais reduzidas do que um desktop e são utilizados em ambientes com mais 
luminosidade e, muitas vezes, em movimento. Um dos fatores a ter em conta é a 
legibilidade, já que pode determinar se um utilizador continua interessado na aplicação ou 
não – se não conseguir ler determinado conteúdo ou se a informação estiver apresentada 
de forma confusa, irá desistir de utilizar a aplicação. Deve, portanto, ter-se em 
consideração o espaçamento entre caracteres (Figura 9) e entre linhas (Figura 10) assim 
como o espaço entre os limites do ecrã e o conteúdo, para que a informação que é 
apresentada nestes ecrãs pequenos se torne menos compacta e mais confortável para a 
leitura (Lupton, 2010; Muller-Brockmann, 2008). 
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Letras muito juntas podem confundir o utilizador, pois duas letras podem parecer 
apenas uma. 
 
 
L e t r a s  d e m a s i a d o  
e s p a ç a d a s  t a m b é m  
p o d e m  c o n f u n d i r  j á  q u e  
n ã o  s e  c o n s e g u e  
d i s t i n g u i r  m u i t o  b e m  a s  
p a l a v r a s  
 
 
Figura 8 – Exemplos de utilizações incorretas de espaçamento entre caracteres 
 
 
Linhas com um espaçamento muito pequeno podem dificultar 
a leitura e cansar o utilizador já que a informação fica muito 
condensada no mesmo espaço.  
 
Da mesma forma que linhas demasiado espaçadas podem 
dificultar o acompanhamento do texto ao passar de uma linha 
para a outra, confundindo também o utilizador. 
 
Figura 9 – Exemplos de utilizações incorretas dos espaçamentos entre as linhas 
 
O tamanho da fonte pode também influenciar a leitura e a compreensão da 
informação, pelo que não deve ser demasiado pequeno, já que cansa os utilizadores, 
nem demasiado grande, para não obrigar a que façam sempre scroll-down. Um tamanho 
da fonte médio é aconselhado ou, então, a possibilidade de o utilizador poder ajustar o 
tamanho conforme as suas preferências (Lupton, 2010). É aconselhada a utilização de 
um tipo de letra não serifado, já que facilita a leitura de textos para qualquer tipo de 
utilizador em todos os tamanhos (Hoober & Berkman, 2012).  
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3.3.5 User Experience (UX)  
Com a constante evolução da tecnologia e a elevada competitividade nos 
mercados, desenvolver um produto equipado com tecnologia de ponta e com os serviços 
mais recentes pode não ser suficiente para que este seja bem-sucedido no mercado. Os 
consumidores atuais encontram-se rodeados por tecnologia e são cada vez mais 
exigentes. Por isso, é importante ter em conta a sua psicologia e perceber como reagem 
e como se sentem ao realizar determinada tarefa. Quando se desenvolve um produto, 
deve-se ter especial atenção às pessoas que irão utilizá-lo e quais as suas necessidades, 
assim como se o design do produto criado influencia positivamente a experiência do 
utilizador e se a torna mais agradável (Gibson, 2013). Este é, então, o foco principal do 
estudo da experiência de utilização, ou User Experience. 
Donald Norman, co-fundador do Nielsen-Norman Group12, foi o primeiro a utilizar 
esta expressão. Num artigo da revista Web Designer, Donald Norman afirma: “I invented 
the term because I thought human interface and usability were too narrow. I wanted to 
cover all aspects of the person’s experience with the system including industrial design, 
graphics, the interface, the physical interaction and the manual” (Gibson, 2013). A melhor 
experiência de utilização surge então da união de diversas áreas como engenharia, 
marketing e design, por exemplo, mas o mais importante é que esta combinação não seja 
visível para o utilizador, e que este utilize o produto sem que se aperceba de todo o 
pensamento psicológico que foi realizado (Nielsen & Norman, n.d.). 
A psicologia do utilizador deve ser analisada não para manipular o consumidor a 
comprar determinado produto ou a subscrever determinado serviço, mas para o 
compreender melhor de modo a criar experiências emocionais positivas. Se o consumidor 
se sentir frustrado ou confuso, estes sentimentos podem ser associados ao produto que 
estão a utilizar e influenciar a sua opinião sobre o mesmo. A experiência de utilização 
pode, então, ter um grande impacto sobre a próxima utilização (ou não) do serviço 
(Gibson, 2013). 
Para o caso específico desta dissertação, em que é desenvolvida uma aplicação 
móvel, são muitas as técnicas que se podem utilizar para melhorar a experiência de 
utilização, tais como: eliminar toda a informação que não é essencial e que pode enganar 
e confundir o utilizador, fazendo com que este desista da tarefa em questão; utilizar 
arquiteturas que os utilizadores já conheçam (padrões de design13), de forma a reduzir a 
curva de aprendizagem e a tornar o utilizador mais confortável na utilização do produto; 
                                                 
12 http://www.nngroup.com/ 
13 Para conhecer alguns padrões de design móveis, como calendários, mapas, listas entre outros, 
consultar http://www.mobile-patterns.com/ 
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descobrir novos gestos multitouch de modo a melhorar a experiência de utilização já que 
não se pode utilizar rato para a interação14 (Grannell, 2013).  
 
3.3.6 Usabilidade 
Quando se desenvolve uma aplicação, ou qualquer outro produto multimédia, é 
importante utilizar uma metodologia iterativa, de forma a testar os serviços com os 
utilizadores finais. Começa-se por tentar perceber quais são as necessidades do 
utilizador num determinado contexto, e tenta-se conceber uma solução que mais tarde 
deve ser implementada. Quando esta solução estiver prototipada, é necessário avaliá-la 
e testá-la com os utilizadores reais de modo a compreender se as soluções concebidas 
satisfazem ou não todas as necessidades identificadas anteriormente. Após análise dos 
resultados destes testes, deve-se voltar de novo ao ponto inicial e recomeçar o processo, 
para que possam ser corrigidos os erros encontrados. Esta avaliação efetuada ao 
produto com utilizadores reais serve para testar a usabilidade do mesmo, ou seja, para 
averiguar se o produto é de facto funcional, utilizável, flexível e útil para o utilizador. 
Jakob Nielson, apelidado pelo New York Times de o Guru da Usabilidade, refere 
que a usabilidade é “(…)a necessary condition for survival” (Nielsen, 2012)  no 
desenvolvimento de produtos multimédia, isto porque se um utilizador se sentir perdido, 
confuso, ou se achar que o sistema é muito difícil de utilizar, vai desistir de utilizar o 
produto em questão. Assim, de forma a criar um padrão que pudesse ser seguido para 
tornar a experiência do utilizador na melhor possível, criou em 1994, um conjunto de 
heurísticas para que um sistema fosse fácil, rápido e agradável de utilizar15. Nos seus 
estudos, explica também as cinco dimensões de qualidade que definem usabilidade: 
aprendizagem (se é fácil ou não para um utilizador realizar uma certa tarefa), eficiência 
(quão rápido executa essa tarefa), memorização (se os utilizadores conseguem manter-
se eficientes nas tarefas após um período de ausência), erros (quais os erros que os 
utilizadores cometem e como os corrigem) e satisfação (se a utilização do sistema é 
agradável ou não) (Nielsen, 2012). Com a evolução da Web e dos produtos multimédia, 
alguns autores (Baharuddin, Singh, & Razali, 2013; Budiu & Nielsen, 2011; Nielsen, 2011; 
Pagani, 2011) estudaram esta questão e também eles definiram usabilidade através de 
dimensões como eficiência, eficácia, satisfação, utilidade, consistência, entre outras.  
                                                 
14 Para conhecer alguns gestos multitouch para dispositivos móveis, consultar 
http://static.lukew.com/TouchGestureCards.pdf 
15 As 10 heurísticas de Nielson podem ser consultadas em http://www.nngroup.com/articles/ten-
usability-heuristics/ 
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No caso específico desta dissertação, importa compreender quais as dimensões 
de usabilidade que se aplicam a este caso. Os autores Baharuddin, Singh, & Razali, no 
seu estudo “Usability Dimensions for Mobile Applications – A review”, tentam perceber 
quais as dimensões de usabilidade necessárias para aplicações móveis e quais é que 
podem ser vistas como um modelo unificado. Para tal, analisaram nove estudos 
empíricos, publicados entre 2006 e 2012, e obtiveram as dimensões de usabilidade mais 
referenciadas  nestes estudos. O Quadro 8 representa essas dimensões, por ordem 
decrescente de utilização:  
 
Quadro 8 – Lista de dimensões mais utilizadas, de acordo com (Baharuddin et al., 2013). 
Dimensões 
Nº de vezes 
que é 
referida 
Eficácia 5 
Eficiência 5 
Satisfação 5 
Utilidade 5 
Estética 5 
Capacidade de Aprendizagem 4 
Simplicidade 4 
Intuitividade 3 
Compreensível 2 
Atratividade 2 
Acessibilidade 1 
Memorização 1 
Aceitabilidade 1 
Flexibilidade 1 
Consistência 1 
Adaptabilidade 1 
Operabilidade 1 
Confiança 1 
 
Embora eficácia, eficiência, satisfação, utilidade e estética sejam referidas mais 
vezes, não significa que estas sejam as mais importantes para todos os projetos. Para 
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entender quais as dimensões que devem ser prioritárias, há que estudar o contexto em 
que a aplicação irá ser usada, e para tal, existem quatro fatores contextuais a ter em 
consideração: utilizador (obter os seus dados demográficos, entender quais as suas 
experiências, a sua cultura, os seus aspetos emocionais e psicológicos entre outros 
elementos que permitam perceber as características do utilizador); tarefa ou atividade 
(podem ser analisadas as funcionalidades da aplicação avaliando interações, duração, 
tipo, dependência e complexidade); tecnologia (compreender a tecnologia móvel em que 
será distribuída a aplicação assim como as suas características); e ambiente (estudar o 
ambiente físico, as condições psicológicas e sociais em que a aplicação será utilizada) 
(Baharuddin et al., 2013). 
Devido à constante mobilidade que os dispositivos móveis oferecem, as 
dimensões de usabilidade podem ser mutáveis e o seu nível de importância depende 
muito dos fatores acima referidos. Para se definir qual a relevância de cada uma delas, 
deve-se portanto analisar quem irá utilizar, em que dispositivos, onde irão utilizar e com 
que objetivo o farão. 
 
3.3.7 Discussão 
O contexto de utilização de uma aplicação deve ser o primeiro elemento a ser 
estudado e compreendido, já que pode determinar todos os aspetos visuais da mesma. 
Como Brian Fling afirma no seu livro Mobile Design and Development : “If you can unlock 
the state of mind of your users and start thinking in their context, understanding how a 
mobile experience will add value to their lives, you will have the ever-elusive ‘killer app’ 
”(Fling, 2009). Este será o primeiro passo: estudar os possíveis ambientes e contextos 
em que a aplicação será utilizada, de modo a compreender como é que se poderá 
adaptar a aplicação a todas as necessidades do utilizador. 
A aplicação a desenvolver nesta dissertação, tem um contexto de utilização muito 
específico, e como já foi mencionado anteriormente, antes de se pensar no aspeto visual 
da mesma, é necessário entender quem serão os utilizadores, o que é que estes 
esperam da aplicação, o que é que esta pode trazer de novo, como e onde é que a 
utilizarão. O Quadro 9 pretende responder a estas questões, de modo a que se possam 
tomar as decisões mais acertadas para este contexto: 
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Quadro 9 – Perguntas que devem ser feitas de modo a entender melhor o contexto de utilização da 
aplicação a desenvolver 
Perguntas para entender o contexto de 
utilização de uma aplicação móvel 
Respostas 
Quem são os utilizadores? Condutores da cidade de Aveiro 
Onde estarão quando utilizarem a 
aplicação? 
Provavelmente no seu carro pessoal. 
Podem também utilizar em casa antes da 
viagem ou na rua (parado ou em 
andamento). 
O que estarão a fazer quando 
utilizarem a aplicação?  
Irão estar à procura de estacionamento e 
estarão provavelmente a conduzir. 
Porque irão usar a aplicação? 
Para tornar o processo de procura de 
estacionamento mais rápido ou para 
obterem informações sobre preços de 
parques de estacionamento sem se 
dirigirem ao local. Assim podem poupar 
tempo e combustível na tarefa. 
Como irão usar o dispositivo? Portrait 
ou Landscape? 
Convencionalmente, devem utilizar em 
portrait por ser a posição mais habitual. 
Contudo, poderão utilizar em landscape 
para melhor visualização dos dados no 
mapa. 
 
Da observação e da análise do quadro 9 resulta que a aplicação a desenvolver 
deve, ser intuitiva e de fácil utilização, já que os utilizadores não terão muito tempo para 
pesquisar a informação. Como pode vir a ser utilizada durante a condução (parado ou em 
andamento), deve ser o mais simples possível, sem qualquer elemento que possa distrair 
o condutor da tarefa que está a efetuar e para que possa obter a informação que deseja 
com o mínimo de esforço possível.  
A palete de cores também é um elemento essencial neste processo de escolhas 
visuais, e como foi dito anteriormente, pretende-se uma aplicação que não distraia o 
utilizador. Por isso, as cores frias são as mais adequadas, como os tons de azul e verde, 
em oposição às cores quentes e vivas, de modo a transmitir calma, serenidade e um 
certo nível de profissionalismo. Como a aplicação será utilizada em ambientes com 
diferentes níveis de luz (no carro, na rua ou em casa), as cores dos elementos visuais e 
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do texto serão de luminosidades distintas, de modo a permitir um bom contraste, 
facilitando assim a leitura. 
A tipografia será igualmente refletida tendo em conta este contexto de mobilidade 
constante e possível ambiente de stress em que o utilizador se irá inserir, logo será um 
tipo de letra sem serifa e com um tamanho médio ou grande, já que a informação será 
consultada num curto espaço de tempo. Com as escolhas destes elementos, pretende-se 
simplificar a leitura e navegação do conteúdo a todos os possíveis utilizadores que se 
encontrem nas condições acima descritas, tornando a procura de estacionamento urbano 
em Aveiro numa tarefa rápida e precisa. 
 
3.4 Frameworks de desenvolvimento móvel  
 Com a evolução dos smartphones e das app stores, são esperadas aplicações 
cada vez mais robustas e eficientes, mas que sejam desenvolvidas num espaço de 
tempo cada vez menor. De modo a despender menos tempo em determinadas tarefas, é 
aconselhado o uso de frameworks de desenvolvimento. 
 Podem-se dividir estas frameworks em quatro categorias: Context-Aware 
Frameworks (auxiliam na recolha dos dados do ambiente em que o utilizador se 
encontra), Guidance Frameworks (funcionam como um suporte e um guia para o 
desenvolvimento móvel), Measurement Frameworks (ajudam a medir vários 
componentes, como a capacidade, a nível da eficácia e da eficiência de uma 
organização) e Cross-Platform Frameworks (permitem desenvolver aplicações móveis 
para vários dispositivos) (Sansour, Kafri, & Sabha, 2013). 
 Esta última categoria vai ser discutida e explorada ao longo deste capítulo – quais 
os benefícios de se usar uma ferramenta cross-platform, quais as frameworks mais 
conhecidas e as suas características, e quais os critérios que se devem ter em conta para 
escolher uma delas.  
 
3.4.1 Benefícios das Cross-Platform Frameworks 
 Como foi mencionado na secção 3.2, existem três tipos de abordagens no que 
toca ao desenvolvimento móvel: nativa, web e híbrida. Constatou-se também, que no 
contexto específico desta dissertação, a melhor abordagem a seguir seria a híbrida, uma 
vez que as aplicações web não satisfazem todas as necessidades do projeto e as 
aplicações nativas requerem uma nova versão para cada sistema operativo, dificultando 
a construção da mesma num curto espaço de tempo. 
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 Embora as aplicações nativas tragam mais vantagens a nível de desenvolvimento, 
é difícil conseguir escrever código diferenciado para cada plataforma, mas “(…) the cross-
platform frameworks facilitate this issue by achieving the ‘write-once-deploy-everywhere’ 
solution”(Sansour et al., 2013). Estas frameworks compilam uma aplicação web numa 
aplicação nativa ou híbrida, possibilitando a escrita de código em tecnologias web, como 
HTML, CSS e Javascript, combinando alguns trechos de código nativo para aceder aos 
componentes do dispositivo. Para além das diferentes versões que é necessário 
desenvolver nas aplicações nativas, “(…) there are different tools, build systems, APIs, 
and devices with diferent capabilities for each platform” (Charland & Leroux, 2011). Este 
problema pode também ser resolvido ao recorrer a uma cross-platform framework, já que 
é necessário ter conhecimento apenas das API’s da ferramenta, e não de cada sistema 
operativo. Desta forma, reduz-se o tempo de desenvolvimento de uma aplicação, já que 
requere menos código na construção, e menores custos na manutenção da mesma, 
comparando com uma aplicação nativa. 
Em relação à abordagem Web, um dos grandes problemas passa pela 
impossibilidade de comercializar uma aplicação deste tipo numa app store, impedindo 
que as empresas e os developers tenham um retorno sobre o seu investimento. Com a 
compilação de uma aplicação web numa aplicação nativa ou híbrida, passa a ser possível 
esta comercialização, permitindo uma expansão das vendas em tantas app stores quanto 
possível, de forma a maximizar o investimento para ambas as partes (Palmieri, Singh, & 
Cicchetti, 2012). 
 
3.4.2 Comparação de Cross-Platform Frameworks 
Atualmente existem inúmeras ferramentas no mercado para auxiliar no 
desenvolvimento de aplicações, mas apenas algumas conseguem gerar compatibilidades 
com a maior parte dos sistemas operativos, ou pelo menos, com os sistemas operativos 
mais utilizados, como iOS, Android, Blackberry e Windows Phone. Este foi um fator 
dominante para a escolha de frameworks para analisar e comparar, uma vez que se 
pretende uma aplicação que consiga alcançar todos os dispositivos para uma rápida 
expansão pelas app stores. 
 Visto que a aplicação a desenvolver neste projeto irá utilizar alguns componentes 
do dispositivo móvel, como é o caso da geolocalização, importa também compreender 
quais as API’s nativas que estão disponíveis em cada framework. O tempo de 
desenvolvimento é também importante neste projeto, por isso torna-se necessário 
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perceber que tipo de linguagem é utilizada em cada ferramenta, para que não seja 
preciso despender tempo a aprender novas linguagens de programação. 
 Foram já desenvolvidas e distribuídas inúmeras frameworks para criação de 
aplicações móveis, como é o caso de Sencha Touch, Apache Flex, Application Craft, 
Nimble Kit entre muitas outras16. Nesta dissertação vão ser estudadas apenas algumas 
das frameworks mais conhecidas e utilizadas actualmente, tendo em conta os aspectos 
referidos anteriormente. São elas: jQuery Mobile17, PhoneGap18, Titanium19 e Rhodes20. 
 
3.4.2.1 jQuery Mobile  
jQuery Mobile é uma framework de interface gráfica (UI) para dispositivos móveis, 
que permite construir aplicações web de forma fácil, rápida e acessível. Devido à 
simplicidade da sua estrutura, é possível desenvolver páginas utilizando apenas markups 
HTML, que são automaticamente estilizadas pelo código do jQuery Mobile, adicionando 
elementos em CSS e funcionalidades em JavaScript. 
Esta framework foi projetada para ser utilizada com facilidade, incluindo atributos 
WAI-ARIA21 (Accessible Rich Internet Applications) de modo a tornar as páginas 
acessíveis para pessoas portadoras de deficiência, ou para  pessoas que possam 
beneficiar de algum tipo de ajuda num determinado contexto (Doyle, 2012). 
Adota o lema de “write less, do more”, ou seja, em vez de se escrever uma versão 
única para cada sistema operativo, é possível desenhar um website ou uma aplicação 
que funcione em todos os smartphones, tablets e plataformas desktop mais populares. 
Utilizam uma escala de três níveis para avaliar a compatibilidade de sistemas operativos 
e das suas versões: A-graded, em que tudo está funcional, incluindo transições de 
páginas com animações, tornando-se numa experiência completa; B-graded, em que há 
uma boa experiência de utilização, com a maior parte das funcionalidades, excluindo as 
características de navegação baseadas em Ajax; e C-graded, que se baseia numa 
experiência básica usando apenas HTML, mas que ainda é funcional (JQuery, 2013). O 
Quadro 10 mostra a última avaliação feita pela instituição W3C, tendo em conta os três 
níveis: 
 
                                                 
16 Pode ser consultada uma lista destas frameworks em http://www.markus-falk.com/mobile-
frameworks-comparison-chart/ 
17 http://jquerymobile.com/ 
18 http://phonegap.com/ 
19 http://www.appcelerator.com/titanium/ 
20 http://www.motorolasolutions.com/US-EN/RhoMobile+Suite/Rhodes 
21 http://www.w3.org/TR/wai-aria/ 
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Quadro 10 – Avaliação de compatibilidades das diferentes versões dos sistemas operativos com as 
funcionalidades do jQuery Mobile (JQuery, 2013) 
 A-graded B-graded C-graded 
Apple iOS 3.2*-6.1 X   
Android 2.1-2.3 X   
Android 3.2 (Honeycomb) X   
Android 4.0 (ICS) X   
Android 4.1-4.2 (Jelly Bean) X   
Windows Phone 7.5-8 X   
Blackberry 6-10 X   
Blackberry Playbook (1.0-2.0) X   
Palm WebOS (1.4-3.0) X   
Firefox Mobile 18 X   
Chrome for Android 18 X   
Skyfire 4.1 X   
Opera Mobile 11.5-12 X   
Meego 1.2 X   
Tizen X   
Samsung Bada 2.0 X   
Kindle 3, Fire, and Fire HD X   
Chrome Desktop 16-24 X   
Safari Desktop 5-6 X   
Firefox Desktop 10-18 X   
Internet Explorer 8-10 X   
Opera Desktop 10-12 X   
Blackberry 5.0  X  
Opera Mini 7  X  
Nokia Symbian^3  X  
Internet Explorer 7  X  
Internet Explorer 6 and older   X 
iOS 3.x and older   X 
Blackberry 4.x   X 
Windows Mobile   X 
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Para que se possa personalizar de forma única cada página web ou aplicação, 
jQuery Mobile criou o ThemeRoller22 (Figura 11), com funcionalidades drag and drop que 
permite escolher a combinação de cores que se pretende para o header/footer e para os 
botões (quer seja no seu estado normal, pressed ou release) e o tipo de letra desejado. 
Uma vez definidos todos os componentes, é possível fazer o download do tema para que 
possa ser utilizado posteriormente na aplicação a desenvolver. 
 
 
Figura 10 – Interface do ThemeRoller 
Assim, construir um website ou aplicação web torna-se mais fácil e rápido com as 
ferramentas fornecidas pelo jQuery Mobile, em comparação com os métodos tradicionais 
de desenvolvimento. Muitas instituições conhecidas utilizaram esta ferramenta para 
construir as suas aplicações, como é o caso da Disney World em Orlando (Figura 12) e 
da Universidade de Standford (Figura 13). 
 
                                                 
22 http://jquerymobile.com/themeroller/ 
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Figura 11 –  Aplicação web da Disney em Orlando, desenvolvida com jQuery Mobile (JQuery, 2011) 
 
Figura 12 –  Aplicação da universidade de Stanford, desenvolvida com jQuery Mobile (JQuery, 2011) 
 
3.4.2.2 PhoneGap 
PhoneGap é uma framework open-source para auxiliar o desenvolvimento móvel, 
inicialmente desenvolvida pela empresa Nitobi, que foi mais tarde adquirida pela Adobe, 
em Outubro de 2011, mudando de nome para Apache Cordova. A ideia deste projeto 
surgiu num evento iPhoneDevCamp em 2008, como uma solução para o uso de 
tecnologias web para criar aplicações nativas. Em 2009, ganhou a competição Web 2.0 
Expo LaunchPad, e o seu código foi lançado sob uma licença open source (MIT) (Vision 
Mobile, 2012). Esta ferramenta já foi descarregada mais de um milhão de vezes, e 
utilizada por mais de 400 000 mil developers (PhoneGap, 2013).  
Esta framework possibilita a construção de aplicações móveis utilizando 
primariamente as tecnologias web mais conhecidas, como HTML5, HTML, CSS3, CSS e 
As tecnologias móveis no auxílio ao estacionamento urbano: o caso de Aveiro 
 
49 
 
JavaScript. Essencialmente, é um web code wrapper, já que compila o código web numa 
aplicação nativa, através das suas bibliotecas. Assim sendo, as aplicações do PhoneGap 
nem são nativas, já que a renderização do layout é feito através do browser, nem 
aplicações web já que é possível aceder a componentes nativos do dispositivo através 
das API’s de JavaScript do PhoneGap, tais como: acelerómetro, Bluetooth, calendário, 
camera, contactos, GPS, entre outros. (Palmieri et al., 2012; Ribeiro & da Silva, 2012)  
Não é aconselhado o uso desta framework para aplicações que requeiram 
grandes cálculos matemáticos ou animações 3D, nem para developers que necessitem 
de escrever uma aplicação orientada a dados, como a maior parte das aplicações 
empresariais que devem funcionar offline sincronizando dados localmente (Allen, 
Graupera, & Lundrigan, 2010). As Figuras 14 e 15 representam duas aplicações 
desenvolvidas com recurso a esta framework. 
 
       
Figura 13 – Aplicação HeathTap, construída com recurso ao PhoneGap 23 
                                                 
23 http://phonegap.com/app/healthtap-find-doctors-and-free-answers/ 
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Figura 14 – Aplicação Hockey Community, construída com recurso ao PhoneGap24 
 
3.4.2.3 Titanium 
Titanium é o produto principal da empresa Appcelerator, lançado em 2008 para 
desenvolvimento em PC, Mac e Linux, e em 2009 para Android e iOS. Com o tempo esta 
empresa consolidou-se no mercado: em janeiro de 2011 adquiriu a Aptana25, obtendo um 
IDE baseado em Eclipse com mais de 1.6 milhões de utilizadores; em outubro do mesmo 
ano, comprou a Particlecode, de modo a auxiliar a construção de jogos e aplicações para 
todos os sistemas operativos de uma só vez; e em Fevereiro de 2012 comprou a 
empresa Cocoafish, com o objetivo de integrar serviços hospedados na cloud nas 
aplicações, como armazenamento, push notifications, conectores de integração social, 
mensagens, entre outros. (Vision Mobile, 2012).  
Com este produto é possível construir aplicações para desktop, tablet e 
smartphones usando apenas tecnologias web, como HTML, CSS e JavaScript, 
disponibilizando também ferramentas e suporte para a utilização de PHP, Ruby e Python 
(Ribeiro & da Silva, 2012). Dispõe ainda de APIs de JavaScript que permitem o acesso a 
componentes UI, como menus, caixas de diálogo, alertas; e funcionalidades nativas do 
dispositivo como ficheiros, sons, base de dados local, conectividade, entre outros. Para 
tal, escreve-se o código em JavaScript que é compilado pelo Titanium em bytecode, para 
que o SDK da plataforma desejada (Android ou iOS) compile numa aplicação, quer seja 
para testar num simulador nativo ou para distribuição final  (Allen et al., 2010). Um 
                                                 
24 http://phonegap.com/app/hockey-community/ 
25 http://www.aptana.com/ 
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exemplo de uma aplicação desenvolvida com recurso a esta framework pode ser visto na 
Figura 16. 
 
Figura 15 - RE∕MAX Real Estate, da Remax, construída com recurso ao Titanium26 
 
3.4.2.4 Rhodes 
Rhodes é uma framework de desenvolvimento de aplicações móveis para a maior 
parte das plataformas disponíveis no mercado, criada pela RhoMobile em 2008, sendo 
adquirida pela Motorola Solutions Inc. em Julho de 2011. Em 2012, contava já com mais 
de 100 000 downloads e centenas de aplicações nas app stores, criadas com esta 
ferramenta (Ribeiro & da Silva, 2012). 
Para criar uma aplicação com esta ferramenta, os developers podem utilizar o IDE 
disponibilizado pela RhoMobile Suite, chamado de RhoStudio, que faculta tutoriais, 
templates, simuladores e debuggers, ou através de um IDE que suporte HTML, CSS, 
JavaScript e Ruby, sendo os mais conhecidos o Eclipse, Visual Studio, Netbeans, IntelliJ 
e TextMate (Palmieri et al., 2012). Quando concluídas, as aplicações desenvolvidas com 
Rhodes são compiladas para Java bytecode para serem executadas em BlackBerry ou 
qualquer sistema operativo baseado em Java, e em Ruby 1.9 bytecode para todos os 
outros sistemas operativos, sendo que o resultado final é uma aplicação nativa onde é 
possível aceder a capacidades do dispositivo como camera, GPS, SMS, acelerómetro, 
vídeo, Bluetooth, entre outros (Allen et al., 2010). 
                                                 
26 http://www.appcelerator.com/customers/app-showcase/ 
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É a única framework a usar uma arquitetura MVC (Model-View-Controller), que 
separa a lógica empresarial (controllers) e os dados da aplicação escritos em Ruby 
(models,) da interface visual escrita em HTML, CSS e JavaScript (view), criando ao 
mesmo tempo, um ponto de ligação entre estes elementos. Para aplicações que não 
exijam um nível alto de complexidade, é possível construí-las apenas com o elemento da 
interface (view), utilizando HTML e CSS para a parte visual e JavaScript para 
funcionalidades lógicas, sem necessidade de uma lógica de back-end (RhoMobile, 2010).  
Além do Rhodes, também fazem parte da suite o RhoSync, que permite a 
sincronização com dados remotos e conectividade com backend da aplicação; RhoHub27 
que fornece serviços que simplificam o desenvolvimento e a implementação de 
aplicações já que fica tudo disponível na cloud, não sendo necessário adquirir servidores 
ou dispositivos com determinados sistemas operativos e RhoGallery para gerir e partilhar 
as aplicações hospedadas na cloud, quer seja com os colaboradores de cada empresa 
ou com os clientes finais (Motorola, 2013a, 2013b; Ribeiro & da Silva, 2012). 
 
3.4.3 Discussão  
Devido ao curto espaço de tempo existente para o desenvolvimento da aplicação 
desta dissertação, torna-se essencial conhecer as ferramentas que permitem poupar 
algum tempo em certas tarefas. Como foi dito ao longo deste capítulo, existem 
ferramentas Cross-platform que permitem a compilação de uma aplicação web (que são 
mais rápidas de implementar) numa aplicação híbrida ou nativa (que satisfazem todas as 
necessidades deste projeto). Foram analisadas as frameworks jQuery Mobile, PhoneGap, 
Titanium e Rhodes e constatou-se que em todas elas existe a possibilidade de 
desenvolver uma aplicação apenas com as tecnologias web mais conhecidas, como 
HTML, CSS e JavaScript (em Rhodes, utiliza-se também Ruby), evitando assim 
desperdícios de tempo a estudar novas linguagens. Todas elas compilam aplicações que 
são compatíveis com os sistemas operativos mais conhecidos, como Android, iOS, 
BlackBerry e Windows Phone, assim como todas elas (à excepção do jQuery Mobile) 
permitem aceder às capacidades nativas do dispositivo móvel, através de API’s de 
JavaScript. O Quadro 11 compara as diferentes características de cada uma das 
frameworks estudadas, e o Quadro 12 retrata as características nativas que é possível 
aceder através das mesmas, de modo a que se possa perceber qual a mais indicada 
para esta dissertação: 
 
                                                 
27 https://app.rhohub.com/ 
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Quadro 11 -  Comparação de algumas características das cross-platform frameworks em estudo, 
baseado em (Ribeiro & da Silva, 2012; Sansour et al., 2013; Serrano, Hernantes, & Gallardo, 2013) 
Frameworks 
Resultado 
da aplicação 
final 
Supported 
Platforms 
Programing 
Languages 
Development 
Environment 
License 
jQuery Mobile 
 Web 
 
 Android 
 iOS 
 Blackberry 
 Windows Phone 
 Bada 
 Palm WebOs 
 Symbian 
 MeeGo 
 HTML5 
 CSS3 
 JavaScript 
 jReply Grátis 
PhoneGap  Híbrida 
 Android, 
 iOS 
 Blackberry 
 Windows Phone 
 Symbian 
 Bada 
 HTML5 
 CSS3 
 JavaScript 
 Eclipse 
 Xcode 
Open-source 
Titanium  Nativa 
 Android, 
 iOS 
 Blackberry 
 Windows Phone 
 HTML 
 CSS 
 JavaScript 
 Eclipse-
based 
Titanium 
Studio 
Open-source 
Rhodes  Nativa 
 Android, 
 iOS 
 Blackberry 
 Windows Phone 
 Symbian 
 HTML 
 CSS 
 JavaScript 
 Ruby 
 RhoStudio 
(Eclipse 
based) 
 RhoHub 
Open-source 
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Quadro 12 – Características nativas que é possível aceder através das frameworks (Falk, 2012; 
Serrano et al., 2013) 
 jQuery 
Mobile 
PhoneGap Titanium Rhodes 
Acelerómetro28 - X X X 
Camera - X X X 
Contactos - X X X 
Gestos Multitouch - - X X 
Geolocalização - X X X 
Armazenamento - X X X 
Conexão - X X X 
Eventos Nativos29 - X 
Sem 
informação X 
Notificações - X X X 
Bluetooth - - - X 
Vibração - X X X 
 
Uma das exigências da aplicação a desenvolver é o uso de características 
nativas, e através da análise do Quadro 12 é possível verificar que o jQuery Mobile é a 
única que não permite o acesso a nenhuma delas, excluindo-se assim a utilização da 
mesma. Exclui-se também a utilização do Rhodes já que para além de HTML, CSS e 
JavaScript, é necessário ter conhecimentos em Ruby. Visto que é importante desenvolver 
apenas uma versão que seja compatível com a maior parte dos dispositivos, é essencial 
também avaliar as plataformas que são suportadas por cada uma das frameworks. 
Analisando a Quadro 11, é possível verificar que de todas as frameworks, o PhoneGap 
suporta um maior número de plataformas.  
Assim, seleciona-se o PhoneGap para desenvolver a aplicação desta dissertação 
já que suporta um grande número de plataformas, tem acesso a características nativas, 
utiliza-se tecnologias web conhecidas pela investigadora e pode-se utilizar de forma 
gratuita. 
 
3.5 Estado da arte de aplicações móveis 
Tudo o que foi mencionado anteriormente ao longo deste enquadramento teórico 
refere-se a conceitos teóricos que, de uma forma ou de outra, influenciam a criação de 
uma aplicação móvel: desde o estudo das metodologias de desenvolvimento de software 
existentes, de modo a compreender qual a metodologia que deve ser seguida durante a 
dissertação; até ao estudo das frameworks existentes no mercado, de forma a escolher a 
que consiga satisfazer todas as necessidades desta aplicação.  
                                                 
28 Sensor de movimento 
29 Acesso a eventos nativos, como o botão do volume e o de voltar atrás, por exemplo. 
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Num trabalho deste tipo, em que o produto final será uma aplicação móvel pronta 
a ser distribuída pelas app stores, torna-se útil estudar algumas aplicações desenvolvidas 
até ao momento sobre o tema em questão (auxílio na procura de estacionamento urbano) 
para compreender os requisitos mais relevantes em aplicações desenvolvidas com o 
objetivo de auxiliar na procura de estacionamento urbano. 
 
3.5.1 Aplicações existentes 
Os avanços rápidos e contínuos no mundo tecnológico fazem com que uma ideia 
seja única apenas durante um curto período de tempo. Entretanto, alguém teve uma ideia 
idêntica, ou foram publicados e distribuídos produtos semelhantes com pequenas 
diferenças da ideia original. Tendo em conta o produto final a ser desenvolvido nesta 
dissertação, torna-se importante investigar as aplicações móveis que existem com uma 
finalidade semelhante.  
Neste capítulo são analisadas algumas aplicações que servem o mesmo propósito 
da aplicação a desenvolver neste projeto, assim como algumas das suas funcionalidades. 
 
3.5.1.1 Parking Karma 
A aplicação Parking Karma30, mostra quais os lugares de estacionamento 
próximos da posição em que o condutor se encontra, tendo em conta a partilha de 
informação entre os utilizadores da aplicação: onde existe estacionamento livre, há 
quanto tempo o viu, qual o tamanho e o tipo do estacionamento. Quanto mais informação 
um utilizador partilhar, mais ‘karma’ irá receber, tendo depois acesso aos melhores 
lugares de estacionamento. Para além desta informação o utilizador pode ainda adicionar 
eventuais acidentes que tenha visto de modo a que outros possam evitar 
engarrafamentos e estradas cortadas. 
Para o caso de o condutor se esquecer do lugar onde estacionou, Parking Karma 
mostra qual a distância e qual o melhor caminho que deve fazer até chegar à sua viatura. 
As suas principais funcionalidades, ilustradas na Figura 17, são: 
                                                 
30 http://uwannabee.com/ 
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 Informação de estacionamento livre, acidentes e possíveis cortes na via; 
 Localização do carro estacionado; 
 Indicação de qual o melhor caminho para chegar à viatura através da 
utilização de mapas.  
 
 
Figura 16 – Screenshots da aplicação Parking Karma 31 
 
3.5.1.2 Park me Right 
Esta aplicação permite que o utilizador encontre um lugar de estacionamento 
perto da sua localização ou de uma determinada morada, assim como informa sobre as 
taxas de estacionamento, caso existam. Possibilita ainda que guarde a localização da 
sua viatura, para que seja mais fácil encontrá-lo mais tarde, através dos mapas ou de 
funcionalidades usando realidade aumentada. Pode também partilhar a sua localização 
com os seus amigos. As principais funcionalidades desta aplicação, ilustradas na Figura 
18, são: 
 Informação de estacionamento livre próximo da localização do utilizador ou 
de uma determinada morada; 
                                                 
31 Imagens retiradas de 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jacastapps.parkingkarma&hl=pt_PT 
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 Localização do carro estacionado, através de mapa ou de realidade 
aumentada; 
 Calculador de parquímetro; 
 Partilha da localização com os amigos através de facebook, twitter ou 
mensagem.  
 
Figura 17  – Screenshots da aplicação Park me Right32 
  
3.5.1.3 Parkopedia 
Parkopedia33 junta os conceitos de ‘parking’ e ‘encyclopedia’, de modo a tornar-se, 
como o próprio nome indica, a enciclopédia do estacionamento. 
Permite que os seus utilizadores encontrem, de forma fácil e rápida, qual o 
estacionamento disponível que seja mais barato e conveniente, através do seu site ou da 
aplicação móvel. Basta colocar a localização onde quer estacionar (morada, código 
postal, cidade ou nome do local) e encontra uma lista de lugares de estacionamento 
acompanhados de um mapa com a sua localização. Também é possível que o utilizador 
reserve o seu lugar caso seja um parque de estacionamento privado (os utilizadores 
podem registar as suas garagens ou caminhos privados). 
Atualmente, esta aplicação tem mais de 28 milhões de lugares listados em 40 
países diferentes graças aos contributos dos utilizadores, e a tendência dita que este 
                                                 
32 Imagens retiradas de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkmeright&hl=pt_PT 
33  
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número venha sempre a aumentar. As suas principais funcionalidades ilustradas na 
Figura 19, são: 
 Informação de estacionamento livre próximo da localização do utilizador ou de 
uma determinada morada; 
 Direções para o estacionamento; 
 Disponibilidade do lugar de estacionamento em tempo real; 
 Informação de horas de funcionamento dos parques, taxas de parquímetro, 
métodos de pagamento, entre outras; 
 Filtragem da pesquisa de estacionamento através de diferentes parâmetros: livre, 
apenas lugares de rua, coberto, etc; 
 
Figura 18 – Screenshots da aplicação Parkopedia34 
 
3.5.1.4 ParkMe 
Esta aplicação35 permite localizar qual o melhor parque para o utilizador tendo em 
conta a distância e o preço das taxas de estacionamento. 
O utilizador pode visualizar e comparar os parques num mapa e consultar as suas 
informações: nome, horários, tarifários, entre outros. O utilizador tem ainda a 
possibilidade de introduzir qual o tempo estimado de estacionamento para que possa 
                                                 
34 Imagens retiradas de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkopedia&hl=pt_PT 
35 https://creactiveteam.wordpress.com/ 
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obter o preço final de taxas com precisão. As principais funcionalidades desta aplicação, 
ilustradas na Figura 20, são: 
 Localização de parques de estacionamento; 
 Informação dos tarifários dos parques identificados; 
 Possibilidade de navegar até ao parque pretendido, utilizando outras 
aplicações como o Navigation. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 19 – Sreenshots da aplicação ParkMe36 
 
3.5.1.5 parkMe 
Com parkMe37 o utilizador pode estacionar o seu carro de forma rápida e 
inteligente, através da informação sobre os parques/garagens mais próximos e mais 
baratos. A aplicação inclui estacionamentos registados em mais de 1800 cidades em 32 
países. As principais funcionalidades desta aplicação, ilustradas na Figura 21, são: 
 Informação da disponibilidade em tempo real de lugares de 
estacionamento em parques e em garagens; 
 Temporizador para lembrar o utilizador do tempo de parquímetro; 
 Direções para o parque de estacionamento; 
 Locais de interesse perto do parque de estacionamento. 
                                                 
36 Imagens retiradas de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.creactive.parkme 
3737 https://www.parkme.com/ 
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Figura 20 – Screenshots da aplicação ParkMe38 
 
3.5.1.6 EMEL Mobile 
Com a aplicação EMEL Mobile39 é possível obter informação sobre a localização 
dos parques da EMEL (Empresa Municipal de Mobilidade e Estacionamento de Lisboa), 
assim como a localização das zonas especificamente destinadas a deficientes, zonas de 
bilhete diário e as zonas de estacionamento genérico. Para além de informação sobre o 
estacionamento na cidade de Lisboa, o utilizador pode ainda consultar o estado do 
trânsito para que possa escolher o caminho mais indicado de forma a evitar atrasos ou 
congestionamentos. Esta aplicação informa ainda o utilizador se a sua viatura foi 
rebocada ou em que parque se encontra, facilitando os dados necessários para proceder 
ao desbloqueio da mesma. As suas principais funcionalidades, ilustradas na Figura 22, 
passam por: 
 Fornecer informação sobre localização de parques EMEL e zonas de 
estacionamento (zonas de bilhete diário e zonas para deficientes); 
 Encontrar estacionamento em parques EMEL; 
 Prestar informação de taxas de parques EMEL; 
 Consultar estado do trânsito; 
 Consultar o estado da viatura; 
                                                 
38 Imagens retiradas de https://itunes.apple.com/us/app/parkme-parking/id417605484?mt=8 
39 http://www.emel.pt/pt/mobilidade/mobilidade-em-accao/app-emel-mobile/ 
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 Informação de lojas EMEL; 
 Aceder a contactos da empresa EMEL. 
 
     
Figura 21 - Screenshots da aplicação Emel Mobile40 
 
3.5.2 Funcionalidades  
Quando se inicia a utilização de uma aplicação móvel, a primeira exploração 
passa pelas diversas funcionalidades da mesma, de modo a perceber quais são as suas 
potencialidades. Estas devem ser pensadas tendo em conta o público-alvo da aplicação e 
o seu contexto de utilização, para que sejam desenvolvidas funcionalidades que de facto 
ajudem e satisfaçam o utilizador em vez de funcionalidades que os developers pensam 
que a aplicação deve ter, mas cuja necessidade não está eventualmente confirmada 
junto dos utilizadores. 
Como se vai desenvolver uma aplicação móvel ao longo desta dissertação, 
importa analisar as funcionalidades existentes nas aplicações do mercado com a mesma 
temática, de forma a compreender quais as funcionalidades chave numa aplicação deste 
tipo. Assim, no Quadro 13 mostra-se uma comparação entre as funcionalidades das 
aplicações analisadas anteriormente neste capítulo. 
 
                                                 
40 Imagens retiradas de https://itunes.apple.com/pt/app/emel-mobile/id520977013?mt=8 
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Quadro 13 - Comparação de funcionalidades das aplicações analisadas 
    
APLICAÇÕES 
    
Parking 
Karma 
Park me 
Right 
Parkope
dia 
ParkM
e 
parkMe 
EMEL 
mobile 
F
U
N
C
IO
N
A
L
ID
A
D
E
S
 
Informação 
de 
estacioname
nto livre na 
rua 
Através da 
localização do 
utilizador 
X X X X X  
Através de uma 
morada 
específica  
X X 
 
X  
Informação 
estacioname
nto livre em 
parques/gar
agens 
privadas 
Através da 
localização do 
utilizador   
X 
 
X X 
Através de uma 
morada 
específica   
X 
 
X  
Informação de trânsito X 
    
X 
Disponibilidade do lugar de 
estacionamento em tempo 
real 
X 
 
X 
 
X  
Localização do carro 
estacionado X X X  
X X 
Indicação do caminho para o 
carro estacionado X X   
X  
Parquímetro 
Informação de 
taxas  
X X X X X 
Lembrete antes 
do tempo do 
parquímetro 
expirar 
X 
  
X X  
Pagamento de 
taxas      
 
Partilha da localização com 
os amigos através de redes 
sociais  
X 
   
 
Reserva de lugares de 
estacionamento   
X 
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Após análise da comparação apresentada no Quadro 13, é possível verificar que 
existe um conjunto de funcionalidades que são comuns a diversas aplicações estudadas, 
tal como a informação de estacionamento livre na rua através da localização atual e 
através de uma morada específica, a localização do carro estacionado e a indicação do 
caminho para o mesmo, informação das taxas de parquímetro e ainda como um lembrete 
de aviso aquando da expiração do tempo de parquímetro. Estas funcionalidades serão 
também implementadas na aplicação que será desenvolvida mas, para evitar que seja 
mais uma aplicação na app store com estas funcionalidades, serão estudadas outras 
para que se destaque entre as aplicações concorrentes.  
Como a aplicação poderá ser utilizada durante a condução, serão adicionadas 
funcionalidades de voz, para que o utilizador possa navegar na aplicação sem utilizar as 
mãos, impedindo assim que se distraia da sua tarefa principal. Serão também 
adicionadas funcionalidades que permitam calcular a distância e o tempo que se demora 
desde o ponto onde o carro está estacionado até ao local que se pretende ir, já que 
raramente se consegue estacionamento junto aos locais que se deseja visitar. Estas 
funcionalidades são apresentadas no Quadro 14, através dos requisitos funcionais da 
aplicação a desenvolver. 
 
Quadro 14 – Lista inicial de requisitos a desenvolver para a aplicação 
 
Requisitos Funcionais 
Pesquisa 
Pesquisar estacionamento perto da localização atual do utilizador 
Pesquisar estacionamento perto de um local de interesse  
Pesquisar estacionamento perto de uma morada específica 
Filtrar pesquisa por parques mais baratos 
Filtrar pesquisa por parques/lugares de estacionamento mais próximos 
Informações 
Ver horas de funcionamento dos parques  
Ver taxas dos parques 
Ver taxas dos parquímetros 
Definir lembrete para o tempo de parquímetro 
Mapas 
Visualização do mapa para o lugar de estacionamento livre 
Guardar localização do carro estacionado 
Visualização do mapa para o carro estacionado 
Calcular distância desde carro estacionado até ao lugar de referência 
pretendido 
Calcular tempo a pé desde carro estacionado até ao lugar de referência 
pretendido 
Navegar pelo mapa através de comandos de voz 
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4. Implementação 
Após o estudo das várias componentes que fazem parte do processo de 
desenvolvimento de uma aplicação, e depois de tomadas todas as decisões sobre estas 
componentes relativamente a este projeto e às suas limitações, foi possível iniciar a 
implementação da aplicação. 
Este processo iniciou-se com a elaboração de questionários aos utilizadores de 
Aveiro, para conhecer os seus hábitos de condução e a sua opinião sobre a pertinência 
de uma aplicação deste género. Após a sua análise, para além de se compreender 
melhor o utilizador final, construiu-se a tabela final de requisitos da aplicação, podendo 
ser iniciado o processo de desenvolvimento da identidade visual e implementação técnica 
da aplicação deste estudo. Todos os conhecimentos obtidos na investigação descrita até 
agora, serão então colocados em prática ao longo deste capítulo, onde será apresentado 
todo o processo na escolha dos vários elementos que constituem o Mobile Design e na 
utilização das tecnologias escolhidas para o desenvolvimento técnico da aplicação.  
 
4.1 Questionários 
Esta aplicação foi desenvolvida a pensar nos condutores da cidade de Aveiro, 
quer sejam residentes da cidade que já conhecem as áreas reservadas ao 
estacionamento urbano, ou pessoas que não sejam residentes mas que a visitam 
regularmente, como estudantes da universidade, trabalhadores, entre outros. Assim, é 
importante perceber quais os seus hábitos de condução, os mecanismos que utilizam 
quando precisam de encontrar um lugar de estacionamento e quais as suas expectativas 
para uma aplicação deste género.  
Foi, por isso, elaborado um inquérito por questionário que, não sendo 
representativo da população em estudo pode, contudo, fornecer indicações úteis para 
ajudar a compreender os motivos por que se despende tempo na procura de 
estacionamento (não conhecem a cidade, não sabem onde existem parques e lugares 
gratuitos, desconhecem as tarifas de estacionamento, entre outros fatores possíveis), o 
que pode ser feito para minimizar este constrangimento e que funcionalidades poderão 
ser úteis numa aplicação deste tipo. Os sujeitos inquiridos, cuja caracterização é descrita 
nas seções seguintes, foram abordados em locais que se relacionavam com o contexto 
de utilização da aplicação a desenvolver, como parques de estacionamento, áreas de 
estacionamento gratuito ou nas ruas de Aveiro. O questionário tinha apenas uma página 
de forma que não fosse maçador e para que pudesse ser respondido num curto espaço 
de tempo, aumentando assim o número potencial de colaborações. 
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Nas próximas secções são descritas as várias etapas de desenvolvimento do 
questionário, assim como a análise dos resultados dos mesmos e a definição dos 
requisitos finais, tendo em conta os requisitos inicialmente definidos e os requisitos que 
emergiram durante a elaboração dos questionários. 
 
4.1.1 Primeira versão, pré-testes e questionário final 
A versão inicial do questionário (Hill & Hill, 2000; Moreira, 2009; Munn & Drever, 
2004) incluiu perguntas sobre os hábitos de condução dos inquiridos, assim como 
perguntas de opinião sobre a relevância de algumas funcionalidades consideradas mais 
relevantes para a aplicação a desenvolver. Pretendeu-se perceber se os condutores da 
cidade de Aveiro demoravam muito ou pouco tempo a encontrar um lugar de 
estacionamento para a sua viatura, e quais poderiam ser as razões para o eventual 
tempo excessivo despendido nesta procura. Para além de perguntas sobre a forma como 
os inquiridos encontram estacionamento, importava também perceber se estes 
considerariam a possibilidade de utilizar uma aplicação móvel que os auxiliasse na tarefa 
em questão, e quando é que a utilizariam (antes, durante ou depois da condução), de 
modo a compreender melhor a forma da eventual utilização da aplicação para que as 
funcionalidades pudessem ser desenvolvidas de acordo com a necessidade dos 
utilizadores.  
Um requisito importante na aplicação deste questionário era a sua rapidez de 
execução, para obter o maior número de colaborações possível, sendo por isso pensado 
e elaborado para ocupar apenas uma página. Como os inquiridos iriam ser abordados em 
zonas de movimento, o questionário seria lido pela investigadora, para que o processo 
fosse mais rápido e mais cómodo para o inquirido. 
Na Figura 23 apresenta-se a versão inicial do questionário elaborado pela 
investigadora, cuja estrutura inclui maioritariamente perguntas fechadas, em que o 
inquirido deve optar por uma das opções que a investigadora definiu. Este tipo de 
questões são facilmente interpretadas e consequentemente, mais rápidas de analisar 
(Moreira, 2009), permitindo diminuir o tempo e esforço despendido nos questionários. 
Inclui ainda uma pergunta aberta, no final do questionário, em que se pretende saber se o 
utilizador gostaria de adicionar alguma funcionalidade à aplicação para além das 
referidas em questões anteriores. 
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Figura 22 – Primeira versão do questionário 
Antes de se obter uma versão final do questionário, é importante que se faça um 
pré-teste ao mesmo, de forma a perceber a adequação das questões escritas e 
respetivas escalas. Este pré-teste efetuado “(…) é um estudo de pequena escala feito 
para fornecer informação relevante para a investigação principal (…)” (Hill & Hill, 2000). 
Segundo Manuel Hill e Andrew Hill, este método requer três passos: o questionário deve 
ser aplicado a uma amostra pequena; logo após a preenchimento do questionário, a 
investigadora deve convidar o inquirido a falar sobre os problemas encontrados durante o 
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preenchimento do questionário e por fim, a investigadora deve analisar os dados para 
compreender o que deve modificar no questionário final (Hill & Hill, 2000). Assim, foram 
escolhidos cinco sujeitos previamente selecionados (amostra por conveniência) de modo 
a averiguar se as perguntas eram claras e de fácil compreensão assim como perceber se 
existia algum tipo de resistência por parte dos inquiridos em alguma questão. Os 
inquiridos foram observados pela investigadora, e podiam ir comentando o questionário 
ao longo da sua execução ou só no final do seu preenchimento, sendo estes comentários 
anotados pela investigadora para posterior análise. Verificou-se que todos os cinco 
sujeitos inquiridos acharam o questionário bastante simples e rápido de responder, 
sentindo apenas alguma dificuldade na questão 8, já que as perguntas eram lidas por 
ordem pela investigadora e os inquiridos não tinham forma de comparar as 
funcionalidades no panorama geral, ficando também indecisos quanto ao valor a atribuir a 
cada uma delas devido à escala de apenas três valores (pouco relevante, relevante, 
muito relevante). De forma a contornar este obstáculo, a escala foi modificada à 
semelhança da escala nas perguntas 2 e 3, dando maior liberdade à investigadora para 
interpretar a reação do inquirido (Figura 24). 
  
 
Figura 23  – Reformulação da questão 8 
Também se constatou que a primeira questão (“Tem carro próprio?”) estava mal 
elaborada, uma vez que a maior parte dos inquiridos não tinham carro próprio embora 
conduzissem na cidade de Aveiro e, para o efeito desta investigação, importa conhecer 
os hábitos de condução, independentemente do proprietário do veículo. Deste modo, a 
primeira questão foi modificada para: “Costuma conduzir na cidade de Aveiro”. 
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Após estas modificações, o questionário final foi redigido (Figura 25 e Anexo1) e 
aplicado nos locais previamente escolhidos para recolher respostas junto dos condutores 
de Aveiro. 
 
Figura 24 – Questionário final 
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4.1.2 Análise dos resultados 
 
O questionário foi aplicado a 30 sujeitos (Munn & Drever, 2004) escolhidos 
aleatoriamente, de entre a público-alvo da aplicação. Concretamente estes sujeitos foram 
abordados nas ruas de Aveiro, em geral nos parques de estacionamento ou zonas de 
estacionamento gratuito.  
Da amostra obtida, 15 eram do sexo masculino e 15 do sexo feminino (Figura 26) 
com idades compreendidas entre os 21 e os 41 anos, sendo que a média de idades é de 
aproximadamente 30 anos (Figura 27). 
 
SEXO DOS INQUIRIDOS  
 
 
Figura 25 – Percentagem de indivíduos por sexo 
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MÉDIA DE IDADES DOS INQUIRIDOS 
 
Figura 26 – Média de idades dos inquiridos 
 
Antes de se iniciar o processo de desenvolvimento da aplicação, era importante 
perceber se se justificava a criação de uma aplicação deste género para uma cidade 
como Aveiro. Assim, surgiram perguntas como “Acha que estacionar em Aveiro é 
complicado” e “Quando procura um lugar de estacionamento costuma andar às voltas e 
perder muito tempo” de forma a compreender quais as dificuldades dos condutores de 
Aveiro na procura de estacionamento, e se necessitariam de algum mecanismo que os 
auxiliasse. Quanto à primeira questão, 33% dos inquiridos não julga que estacionar em 
Aveiro seja complicado, 57% dos inquiridos considera complicado estacionar em Aveiro e 
apenas 10% considera muito complicado (Figura 28).  
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ACHA QUE ESTACIONAR EM  
AVEIRO É COMPLICADO? 
 
 
Figura 27 – Gráfico referente à pergunta “Acha que estacionar em Aveiro é complicado?” 
 
Relativamente à segunda questão mencionada, 20% dos inquiridos referem não 
perder muito tempo na procura de um lugar para estacionar, 57% consideram que 
perdem algum tempo, e 23% considera que perde muito tempo e que costuma andar “às 
voltas” pela cidade enquanto procura um lugar de estacionamento (Figura 29). Apesar de 
apenas 10% dos sujeitos terem referido ser muito complicado estacionar verifica-se que 
23% consideram despender muito tempo. Por outro lado 33% dos sujeitos declaram ser 
pouco complicado estacionar em Aveiro, mas apenas 20% consideram ser preciso pouco 
tempo. Assim, elementos parecem indicar que o fator tempo é relevante, para estes 
sujeitos, no estacionamento urbano. 
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QUANDO PROCURA UM LUGAR DE ESTACIONAMENTO, 
COSTUMA ANDAR ÀS VOLTAS E PERDER MUITO TEMPO? 
 
 
Figura 28 - Gráfico referente à pergunta “Quando procura um lugar de estacionamento,  costuma 
andar as voltas e perder muito tempo?” 
 
Ainda sobre a segunda questão, os sujeitos foram questionados sobre qual a 
razão para esta perda de tempo, sendo que 45% respondeu que se devia ao 
desconhecimento das áreas onde não se paga parquímetro, 23% desconhecem quais os 
parques de estacionamento que existem em Aveiro, 4% não sabe quais as taxas de 
estacionamento praticadas nos parques, e 14% indicou outras razões como “Quero 
estacionar o mais próximo possível do local sem pagar”, “Quero estacionar perto do local 
para o qual me dirijo e não encontro lá” ou “Quero estacionar à beira do local que 
pretendo ir” (Figura 30 e Quadro 15).  
Constata-se, portanto, que é fundamental a criação de um mecanismo que auxilie 
os condutores desta cidade na procura de estacionamento urbano, de modo a reduzir o 
tempo despendido, assim como diminuir o consumo de combustível durante esta tarefa, 
sendo também visível a necessidade do sistema mostrar quais os lugares/parques de 
estacionamento perto da localização que o utilizador pretende. 
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SE SIM, QUAL A RAZÃO? 
 
Figura 29 – Gráfico referente à pergunta “Se sim, qual a razão?”, referindo-se à pergunta anterior 
(“Quando procura um lugar de estacionamento,  costuma andar as voltas e perder muito tempo”) 
 
Quadro 15 – Outras respostas dadas à pergunta “Se sim, qual a razão?”, referindo-se à pergunta 
anterior (“Quando procura um lugar de estacionamento, costuma andar as voltas e perder muito 
tempo”) 
OUTRA 
“O local onde costumo deixar o carro fica "cheio" dependendo das horas. Quando está "cheio" trato de ir procurar 
lugar noutro local” 
“Não há sítio onde quero estacionar” 
“Quero estacionar perto do local para o qual me dirijo e não encontro lá” 
“Quero estacionar o mais próximo possível do local sem pagar” 
“Quero estacionar à beira do local que pretendo ir” 
“Depende da hora do trânsito” 
 
Mesmo tendo-se verificado que uma aplicação deste tipo se justifica, importava 
também perceber se esta seria utilizada pelos condutores da cidade de Aveiro, sendo 
que 90% dos inquiridos respondeu que sim (Figura 31). De modo a compreender qual 
seria o contexto de utilização da aplicação, os inquiridos foram questionados sobre onde 
é que utilizariam esta aplicação, sendo que 23% respondeu que a usaria antes da 
condução, 37% durante a condução, 7% durante a condução mas parando o veículo, 
20% antes e durante a condução e 3% que antes e depois da condução mas parando o 
veículo (Figura 32). Estes dados mostram que a aplicação a desenvolver deve estar 
preparada para ser utilizada durante a condução, o que exige o máximo de concentração 
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possível por parte do condutor, devendo por isso ser simples e fácil de utilizar, sem 
qualquer elemento que possa distrair o utilizador da sua tarefa principal. 
 
UTILIZARIA UMA APLICAÇÃO PARA O AJUDAR A  
ENCONTRAR ESTACIONAMENTO EM AVEIRO? 
 
Figura 30 - Gráfico referente à pergunta “Utilizaria uma aplicação para o ajudar a encontrar 
estacionamento em Aveiro?” 
 
SE SIM, QUANDO UTILIZARIA? 
 
Figura 31 – Gráfico referente à pergunta “Se sim, quando utilizaria?”, referindo-se à pergunta anterior 
(“Utilizaria uma aplicação para o ajudar a encontrar estacionamento em Aveiro?”) 
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Durante a elaboração dos requisitos iniciais da aplicação a desenvolver, surgiram 
algumas funcionalidades que foram consideradas especialmente relevantes. Os 
inquiridos foram questionados quanto à relevância destas funcionalidades, tendo em 
conta a sua experiência de condução, os seus hábitos na procura de estacionamento e 
as dificuldades que sentiam durante essa tarefa. 
Uma das funcionalidades era o facto de ser possível guardar a localização do 
carro estacionado para que mais tarde a aplicação mostrasse o caminho até ao mesmo, 
sendo que 40% dos inquiridos achou muito relevante, 50% considerou relevante e 
apenas 10% considerou pouco relevante (Figura 33).  
 
GUARDAR LOCALIZAÇÃO DO CARRO ESTACIONADO E  
MOSTRAR CAMINHO PARA O MESMO 
 
 
Figura 32 – Gráfico referente à pergunta “Quais das seguintes funcionalidades considera relevantes? 
– Guardar localização do carro estacionado e mostrar caminho para o mesmo” 
 
Pensou-se também na possibilidade do sistema indicar quais as taxas de 
parquímetro e de estacionamento privados (parques privados) de modo a que o condutor 
pudesse comparar tarifas no momento em que toma a decisão do local final para 
estacionar, sendo que 70% dos inquiridos consideram esta funcionalidade muito 
relevante e 30% considera relevante (Figura 34). 
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INFORMAÇÃO DE TAXAS DE PARQUÍMETRO E PARQUES DE 
ESTACIONAMENTO PRIVADOS 
 
 
Figura 33 – Gráfico referente à pergunta ““Quais das seguintes funcionalidades considera relevantes? 
– Informação de taxas de parquímetro e parques de estacionamento privado” 
 
Desejava-se também na possibilidade de o condutor ser notificado algum tempo 
antes do tempo do parquímetro expirar, de forma a evitar que este fosse multado por 
exceder o tempo estipulado. Constatou-se que esta funcionalidade é muito apreciada 
entre os inquiridos já que 77% considera esta funcionalidade muito relevante e 23% 
considera relevante (Figura 35). 
  
LEMBRETE ANTES DO TEMPO DO PARQUÍMETRO TERMINAR 
 
Figura 34 - Gráfico referente à pergunta ““Quais das seguintes funcionalidades considera relevantes? 
– Lembrete antes do tempo de parquímetro terminar” 
 
Antes da elaboração dos questionários, já se previa que a aplicação pudesse ser 
utilizada durante a condução, e o processo de desenvolvimento teria que ter em conta 
esta restrição. Assim, pensou-se que seria benéfico para os condutores se o sistema 
possibilitasse a navegação pela aplicação através de comandos de voz, como “Seguinte”, 
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“Anterior”, “Estacionar”, entre outros. No entanto, e considerando as respostas dos 
inquiridos, verifica-se que 27% a considera pouco relevante, 46% a julga relevante e 
apenas 27 % a considera muito relevante (Figura 36). 
 
NAVEGAR PELA APLICAÇÃO ATRAVÉS DE COMANDOS DE VOZ
 
Figura 35 - Gráfico referente à pergunta “Quais das seguintes funcionalidades considera relevantes? 
– Navegar pela aplicação através de comandos de voz” 
 
No final do questionário, era perguntado aos inquiridos se existia outra 
funcionalidade que considerassem importante para uma aplicação deste género. Apenas 
37% dos inquiridos respondeu, contribuindo com ideias interessantes para novas 
funcionalidades que enriqueceriam a aplicação, como pode ser contemplado no Quadro 
16. No entanto, nem todas as sugestões recebidas foram consideradas viáveis para 
implementar durante esta fase do projeto embora algumas delas possam ser 
consideradas em iterações posteriores.. Foi sugerido, por exemplo, que a aplicação 
possibilitasse o pagamento das tarifas de parquímetro através do telemóvel, já que os 
condutores nem sempre têm moedas para os parquímetros ou simplesmente para 
renovar a hora sem estar perto da área onde o carro foi estacionado, tornando-se assim 
mais cómodo para os condutores. Embora seja uma solução muito prática, e já esteja 
implementada noutros países41, seria muito dispendioso e moroso implementar os 
sistemas necessários para facilitar o pagamento desta forma – conseguir parceria com as 
empresas que gerem os parquímetros na cidade de Aveiro, garantir a comunicação em 
tempo real entre pagamentos dos utilizadores e oficiais de inspeção, ou desenvolver 
                                                 
41 Existem já aplicações que permitem o pagamento por telemóvel como a Parkmobile 
(https://www.youtube.com/watch?v=Bvp8-pvWG6Q) ou a PayByPhone 
(https://www.youtube.com/watch?v=DAZbj9TSknQ).  
 
As tecnologias móveis no auxílio ao estacionamento urbano: o caso de Aveiro 
 
78 
 
formas de pagamento seguras para os utilizadores são alguns dos passos que teriam que 
ser dados para possibilitar esta funcionalidade.  
Foi também recomendado que a aplicação fosse aprendendo os hábitos de 
estacionamento do condutor, para que mostrasse estatísticas de estacionamento e 
pudesse mais tarde dar prioridade aos locais onde o utilizador estacionava mais 
frequentemente. Além disto, foi igualmente sugerido que a aplicação indicasse quando é 
que as ruas da cidade estariam mais ocupadas, de modo a que o condutor pudesse optar 
por outro lugar de estacionamento perto de áreas que não estivessem tão movimentadas, 
evitando assim o trânsito; ou informação sobre a existência de arrumadores de carros na 
área em que pretendiam estacionar. Embora seja uma funcionalidade útil para o 
utilizador, esta informação teria que provir dos outros utilizadores da aplicação que 
estivessem na área, e durante a sua tarefa de condução, nem todos iriam contribuir neste 
tópico.  
Outras funcionalidades como “Pontos de interesse próximos do local de 
estacionamento”, “Horário dos parquímetros” e “Comparar preços de parquímetros e 
parques” foram também sugeridas pelos inquiridos e serão também adicionadas à lista de 
requisitos funcionais da aplicação, que serão discutidos na secção seguinte. 
 
Quadro 16 – Quadro referente à pergunta “Há mais alguma funcionalidade que considere relevante 
numa aplicação deste tipo? Se sim qual?” 
Outras funcionalidades 
Pagar taxas de parquímetro com telemóvel 
Saber horas de ponta (quando as ruas estão mais cheias) 
Pontos de interesse próximos do local de estacionamento 
Horário dos parquímetros 
Indicação se existe arrumadores na zona de estacionamento 
Indicação de lugares de estacionamento motociclos 
Estatísticas de estacionamento ( a app vai aprendendo as tuas preferências) 
Comparar preços de parquímetros e parques 
 
4.1.3 Requisitos funcionais consolidados 
Colocar q os questionários são indicativos 
Na secção 3.5.2 desta dissertação foi elaborada uma tabela inicial de requisitos 
funcionais, com base na análise de aplicações de auxílio no estacionamento urbano 
existentes no mercado e nas ideias dos investigadores deste estudo. Para além disto, foi 
também referido que se devia ter em consideração o público-alvo da aplicação. Assim 
sendo, e após a análise dos resultados dos questionários, foi elaborada uma nova tabela 
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de requisitos de funcionalidades (Quadro 17), onde são incluídas as funcionalidades da 
tabela inicial de requisitos (Quadro 14) e aquelas sugeridas pelos inquiridos. 
 
Quadro 17 – Requisitos funcionais finais 
 
Requisitos Funcionais 
   
Pesquisa 
Pesquisar estacionamento perto da localização actual do 
utilizador 
X   
Pesquisar estacionamento perto de um local de interesse  X   
Pesquisar estacionamento perto de uma morada específica X   
Filtrar pesquisa por parques mais baratos X   
Filtrar pesquisa por parques/lugares de estacionamento 
mais próximos 
X   
Pesquisar locais de interesse perto do local onde se 
estacionou 
 X  
Informações 
Ver horas de funcionamento dos parques  X   
Ver horário de parquímetros  X  
Ver taxas dos parques X   
Ver taxas dos parquímetros X   
Definir lembrete para o tempo de parquímetro X   
Comparar preços de parquímetros e parques  X  
Estatísticas de estacionamento  X X 
Existência de arrumadores na zona de estacionamento  X X 
Lugares para motociclos  X X 
Saber horas de ponta nas ruas de Aveiro  X X 
Mapas 
Visualização do mapa para o lugar de estacionamento livre X   
Guardar localização do carro estacionado X   
Visualização do mapa para o carro estacionado X   
Calcular distância desde carro estacionado até ao lugar de 
referência pretendido 
X   
Calcular tempo a pé desde carro estacionado até ao lugar 
de referência pretendido 
X   
Navegar pelo mapa através de comandos de voz X   
Pagamento Pagar taxas com o telemóvel   X X 
 
   Funcionalidades iniciais     Funcionalidades sugeridas pelos inquiridos  
 
Funcionalidades que não serão implementadas neste estudo 
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Esta tabela de requisitos funcionais representa as funcionalidades ideais para 
satisfazer todas as necessidades do utilizador assim como para se destacar das outras 
aplicações concorrentes no mercado. Porém, como já foi mencionado anteriormente, este 
estudo possui condicionantes temporais e uma equipa de desenvolvimento 
extremamente pequena, não sendo por isso possível desenvolver todas estas 
funcionalidades no prazo de tempo estabelecido. Assim sendo, existem funcionalidades 
que ficarão registadas como sendo um requisito para uma aplicação ideal, mas que não 
serão implementadas.  
Deste modo, e de forma a compreender melhor os requisitos que serão 
implementados, a tabela está estruturada por cores, distinguindo as funcionalidades que 
foram pensadas inicialmente (azul), as funcionalidades sugeridas pelos inquiridos (verde) 
e as funcionalidades que não serão implementadas neste estudo (vermelho).  
 
4.2 Identidade Visual 
A identidade visual de um produto pode ser vista como uma pequena janela que 
permite ter um relance sobre o interior de um edifício, uma vez que esta é a primeira 
impressão e o primeiro contacto que os clientes/utilizadores têm com a marca/produto. E 
se a vista agradar, eles entrarão pela porta da frente. 
São vários os elementos que constituem a identidade visual de um produto, e 
embora uns tenham mais influência que outros, todos devem ser devidamente pensados 
e estruturados, tendo em conta o utilizador final. A consistência entre os diversos 
elementos também é muito importante para que o produto seja mais facilmente 
reconhecido por um utilizador. Quando este se sente atraído pelo produto, quer seja 
pelas suas cores, pelo logótipo, pelo nome ou simplesmente pela confiança que este lhe 
transmite, então a missão terá sido cumprida. 
Nesta secção são abordados os aspetos da identidade visual deste projeto, tendo 
em conta as discussões que foram feitas ao longo do capítulo do enquadramento teórico, 
na secção 3.3 – Mobile Design. Elementos como o nome da aplicação, o esquema 
cromático, a tipografia, o desenho do logótipo e da interface gráfico são abordados com 
mais complexidade ao longo deste capítulo. 
 
4.2.1 Nome da aplicação 
Antes de se iniciar a criação da identidade do projeto, é muito importante 
(re)pensar o conceito e o propósito da aplicação, para que todos os elementos que sejam 
criados sejam consistentes. Pretende-se, então, desenvolver uma identidade gráfica que 
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represente uma aplicação móvel capaz de auxiliar os condutores de Aveiro a encontrar 
um lugar de estacionamento durante a sua viagem, sendo o seu objetivo intrínseco a 
diminuição do tempo que se despende na procura de estacionamento, permitindo assim 
reduzir a quantidade de combustível gasto durante a procura e diminuir o stress causado 
por esta tarefa. 
Não existe uma ordem específica para iniciar o desenvolvimento da identidade da 
marca, mas uma das fases mais importantes é definir o nome da marca. O nome 
estabelece a identidade evidente da marca, e um bom nome proporciona um excelente 
começo para uma identidade gráfica forte (Budelmann et al., 2010). Assim, neste estudo, 
o processo de desenvolvimento da identidade começou pela definição do nome para a 
aplicação. 
A Figura 37 representa algumas das ideias que foram surgindo, todas 
relacionadas com o conceito do projeto, tendo por referência palavras-chave como 
estacionar, estacionamento, grátis e lugar (de estacionamento). Embora surgissem 
inicialmente nomes ingleses, tentou-se focar em possíveis nomes em português, sendo 
que este é um projeto de autoria portuguesa, evitando-se assim nomes já existentes 
noutras aplicações inglesas do mesmo género – Park it, Parkme, Parking, Free Parking, 
Park&Go entre outros. Para além de um nome que representasse a aplicação, procurou-
se obter um nome que pudesse ser usado de forma natural em algumas funcionalidades 
da aplicação, substituindo palavras como pesquisar, ok ou guardar, por exemplo. 
 
Figura 36 – Nomes que foram surgindo para a aplicação 
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Após discussão entre os membros da equipa (investigadora e orientadores), foram 
selecionados dois nomes: Wonde e estaciona.ME. O primeiro faz referência à rede Wi-fi 
necessária para o funcionamento da aplicação conjugado com a palavra onde, lembrando 
a pergunta “onde estacionar?”. O segundo é a conjugação do verbo estacionar na 
primeira pessoa do singular, simulando uma ordem dada pelo utilizador à aplicação. Este 
segundo nome, estaciona.ME, para além de conferir todo o poder ao utilizador, mostra 
bem o propósito da aplicação, sendo que esta é apenas uma ferramenta de que os 
utilizadores se devem servir para facilitar a tarefa de estacionamento urbano. Assim, 
escolheu-se o nome estaciona.ME para representar a aplicação a ser criada neste 
estudo. 
 
4.2.2 Esquema Cromático 
Uma das grandes preocupações na escolha da palete de cores adequada para 
esta aplicação, é o facto de existir um contexto de utilização muito específico, que pode 
muitas vezes levar a situações de stress. O condutor poderá ou não parar a sua viatura 
quando consultar a aplicação, exigindo assim que, para além das funcionalidades serem 
o mais simples possível, as cores devam providenciar o contraste necessário para que a 
navegação seja agradável e simples, não distraindo o utilizador da sua tarefa principal. 
 Assim sendo, as cores escolhidas para a aplicação estaciona.ME são neutras, 
recaindo sobre cinco tons de cinza com diferentes luminosidades e contrastes, de forma 
a evitar distrações e a transmitir uma certa estabilidade ao condutor. Para salientar a 
informação mais importante, e para evitar o uso excessivo do cinzento (que pode ter 
conotações negativas), selecionou-se um azul-turquesa contrastante, para que o 
utilizador se sinta calmo e seguro a navegar pela aplicação. O esquema cromático da 
aplicação pode ser visto na Figura 38. 
 
 
 
 
 
Figura 37 - Esquema cromático da aplicação estaciona.ME 
 
RGB: 20 20 20 
CMYK: 73 67 66 
81 
#141414 
 
RGB: 26 26 26 
CMYK: 73 67 65 
78 
#1A1A1A 
 
RGB: 43 43 43 
CMYK: 70 64 63 
65 
#2B2B2B 
 
RGB: 77 77 77 
CMYK: 65 58 57 
37 
#4D4D4D 
 
RGB: 153 153 
153 
CMYK: 43 35 35 
1 
#999999 
 
RGB: 20 199 
177 
CMYK: 69 0 41 
0 
#14C7B1 
 
As tecnologias móveis no auxílio ao estacionamento urbano: o caso de Aveiro 
 
83 
 
4.2.3 Tipografia 
Quando se escolhe um tipo de letra para uma aplicação móvel, deve-se ter em 
conta o reduzido tamanho dos ecrãs dos dispositivos, as suas diferentes resoluções e o 
constante movimento de quem utiliza o telemóvel. Por isso, para além de um tipo de letra 
adequado, deve-se definir também o tamanho tendo em conta o contexto de utilização da 
aplicação.. 
O tipo de letra escolhido para a aplicação estaciona.ME chama-se Montserrat, 
desenhada por Julieta Ulanovsky. Trata-se de um tipo de letra não serifado com licença 
gratuita para a sua utilização (SIL Open Source License42). Para a aplicação, foram 
utilizados dois estilos: Montserrat Regular (Figura 39) e Montserrat Bold (Figura 40).  
 
 
Figura 38  – Montserrat Regular 
 
Figura 39 – Montserrat Bold 
Toda a estrutura da aplicação foi pensada tendo em conta que deveria chegar ao 
maior número de dispositivos possível, o que significa que precisava de estar preparada 
para diferentes resoluções. Quanto ao tamanho da letra, utilizaram-se medidas em e rem, 
relativas ao tamanho do elemento “pai” e ao tamanho definido para o html, 
respetivamente. Assim, foi definido um tamanho base da letra para as três resoluções 
que foram abordadas na secção 2.3.2 (imagem 28) Múltiplos tamanhos de ecrãs (onde 
foram categorizados três grupos de dispositivos): 128px para dispositivos pequenos, 
240px para dispositivos médios e 320px para dispositivos grandes. Os restantes 
                                                 
42 http://scripts.sil.org/cms/scripts/page.php?site_id=nrsi&id=OFL 
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elementos, com o font-size definido em rem e em, terão automaticamente os seus 
tamanhos alterados consoante a resolução do dispositivo (Figura 41). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 40 - Tamanhos de fonte base para três resoluções distintas, que representam três grupos de 
dispositivos 
 
4.2.4 Logótipo 
Um dos aspetos mais importantes numa aplicação móvel, é o logótipo que a 
identifica, já que será o primeiro contacto que os utilizadores terão com a mesma. Como 
foi dito na secção 3.3 deste estudo, quando alguém procura uma aplicação na app store, 
para além de ler as opiniões de outros utilizadores, é também influenciada pelo aspeto 
visual do ícone representativo da mesma. Assim sendo, o logótipo deve ser apelativo e 
demonstrar na primeira impressão qual o propósito da aplicação. 
Segundo Martin Christie, existem cinco passos no processo de criação e 
desenvolvimento de um logótipo, ilustrados através da Figura 42 – Design Brief, 
Research, Build the Design Concepts, FeedBack and Review e Presentation (Christie, 
2013). Embora estas fases estejam mais orientadas a projetos empresariais em que 
existe um cliente a quem agradar e um designer que irá desenvolver toda a imagem 
gráfica, estas foram tidas em conta no momento da conceção do logótipo para a 
aplicação estaciona.ME. 
  
@media (max-width: 128px) { 
  html { font-size: 12px; } 
} 
@media (max-width: 240px) { 
  html { font-size: 14px; } 
} 
@media (max-width: 320px) { 
  html { font-size: 16px; } 
} 
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Figura 41 – Cinco fases para a conceção de um logótipo segundo Martin Christie ) 43 
Na primeira fase, designada “Design Brief”, deve-se conhecer o projeto, a 
empresa em questão, os seus clientes e os seus concorrentes. Deve-se também 
averiguar se a empresa tem já algumas linhas orientadoras de identidade visual, como 
cores, tipografia, entre outros. No caso da aplicação estaciona.ME, que resulta de um 
estudo aprofundado para a resolução de um problema específico, a informação 
necessária para a compreensão do propósito da aplicação foi analisada ao longo desta 
dissertação. 
Na segunda fase, “Research”, devem-se estudar os logótipos dos concorrentes, 
para que se possa desenvolver uma imagem de marca que se destaque. No caso das 
aplicações móveis que auxiliam o estacionamento urbano, é comum ver um ícone com 
elementos como um carro ou um P, de Parking (Figura 43). Embora estes elementos 
sejam muito representativos do propósito da aplicação, a utilização repetitiva dos 
mesmos componentes leva à falta de originalidade dos logótipos, impedindo assim que 
os logótipos se distingam facilmente uns dos outros. Assim sendo, o logótipo da 
aplicação estaciona.ME não terá qualquer um destes componentes, para que se possa 
diferenciar das aplicações já existentes no mercado com objetivos semelhantes. 
 
                                                 
43 Imagem retirada de http://designinstruct.com/iconlogo-design/howto-logo-design-process/ 
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Figura 42 – Logotipos de aplicações de auxílio no estacionamento. Da esquerda para a direita: Best 
Parking-Find Parking44, Parking Karma45, Park me Right46, Park Me47, Toronto Parking Finder Lite48, 
Singapoure Parking49 
 Após análise dos logótipos de aplicações concorrentes, iniciou-se a construção do 
conceito visual da aplicação. Optou-se por utilizar componentes do nome escolhido, 
fazendo a junção da primeira letra, “E”, com o sufixo “me”, que está separado por um 
ponto. Para que o ícone represente o intento da aplicação, fizeram-se também alguns 
estudos com o marker que será aplicado nos mapas da aplicação. Note-se que, antes de 
se iniciar o processo de desenvolvimento do logótipo da aplicação estaciona.ME, já se 
tinha iniciado o processo de design de alguns ecrãs, assim como a sua codificação, de 
modo a agilizar todo o desenvolvimento. 
 As cores utilizadas no logotipo são duas das cores mais contrastantes do 
esquema cromático escolhido para a aplicação, de forma a despertar interesse entre os 
utilizadores, aquando da sua pesquisa nas app stores. A Figura 44 representa alguns 
estudos que foram feitos para o logótipo da aplicação estaciona.ME.  
 
 
                                                 
44 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bestparking 
45 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jacastapps.parkingkarma 
46 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkmeright 
47 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.creactive.parkme 
48 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.foragefox.parkingapp.lite 
49 https://play.google.com/store/apps/details?id=sg.carparkratesVer2 
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Figura 43 – Estudo de logótipos para a aplicação estaciona.ME  
 
O próximo passo, segundo o esquema de Martin Christie, “Building the Design 
Concepts”, seria mostrar os estudos ao cliente para que este pudesse dar a sua opinião e 
escolher o que mais gostasse. No entanto, como se trata de um estudo académico, esse 
papel será desempenhado pela investigadora juntamente com os orientadores desta 
dissertação, que estão a supervisionar todo o processo de desenvolvimento (como foi 
referido na secção 3.1.4, são os Scrum Masters do projeto). Assim sendo, o logótipo 
selecionado para representar a aplicação tem a forma de um marker semelhante aos 
markers utilizados no mapa da aplicação assim como a conjugação de algumas letras do 
nome escolhido para a aplicação, como é demonstrado na Figura 45. 
 
 
Figura 44 – Logo escolhido para representar a aplicação estaciona.ME 
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4.2.5 Interface gráfico e interação 
Na secção 3.3.1, onde se respondeu a perguntas como “Quem são os 
utilizadores”, “Onde estarão quando utilizarem a aplicação?”, “O que estarão a fazer?”, 
“Como irão utilizar o dispositivo?” procurou-se caracterizar o contexto de utilização da 
aplicação tendo-se verificado que o público-alvo desta aplicação, seria constituído pelos 
condutores da cidade de Aveiro que procurassem um lugar de estacionamento, quer 
estivessem já na sua viatura pessoal, em casa ou na rua, e muito provavelmente 
estariam a conduzir quando utilizassem a aplicação. Sobre esta última característica 
foram recebidas indicações positivas através do questionário, referido na secção 4.1.2, 
tendo-se constatado que a maior parte dos inquiridos confirmou que utilizaria a aplicação 
durante a condução, ainda que alguns tenham dito que parariam o carro para consultar a 
informação pretendida. Foram também tidas em conta as oito regras de ouro do Design 
de Interface, de Ben Shneiderman (Shneiderman, Plaisant, Cohen, & Jacobs, 2010): 
1. Manter a consistência; 
2. Existência de atalhos para que o utilizador consiga navegar pela aplicação 
rapidamente; 
3. Feedback informativo das ações do utilizador, em que o feedback deve ser 
proporcional à gravidade da ação; 
4. Desenhar uma interface simples, com informação condensada e 
categorizada de modo a não sobrecarregar a memória de curto prazo do 
utilizador; 
5. Transmitir sentimentos de início, meio e fim do desempenho de uma ação, 
de modo a que o utilizador saiba se pode passar para a próxima ação ou 
se deve rever a última; 
6. Mostrar mensagens de erro; 
7. Permitir que o utilizador reverta uma ação de forma simples e intuitiva; 
8. Dar a sensação ao utilizador que controla completamente o sistema. 
Todos estes fatores foram tidos em consideração aquando do desenvolvimento da 
interface para a aplicação estaciona.ME, resultando numa interface simples e intuitiva, 
com a informação condensada e categorizada de forma a simplificar o processo de 
pesquisa e com cores neutras de modo a não distrair o utilizador do seu objetivo 
principal. O processo iniciou-se com pequenos desenhos feitos à mão, de forma a 
compreender qual seria a melhor estrutura para a aplicação, sendo depois digitalizada 
com a ajuda do programa Balsamiq50. Normalmente, a prototipagem em papel é utilizada 
                                                 
50 http://balsamiq.com/ 
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para trocar ideias e conceitos rapidamente entre os vários elementos da equipa, de modo 
a que todos percebam a estrutura do projeto e para que possam discutir ideias. Neste 
caso, o layout inicial foi discutido apenas entre a investigadora e os orientadores, 
tornando esta fase de discussão num processo rápido de elaboração de uma versão final. 
A evolução do layout de alguns ecrãs da aplicação pode ser visto nas Figuras 46 e 47. 
 
      
Figura 45 – Evolução do layout (1) 
     
Figura 46 – Evolução do layout (2) 
Uma das características da aplicação estaciona.ME, é o facto de o ecrã estar 
sempre dividido em dois, em que na parte superior se encontra o mapa da cidade de 
Aveiro com markers correspondentes aos locais provenientes da pesquisa efetuada, e na 
parte inferior a listagem desses locais. Esta decisão foi tomada tendo em conta a 
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dualidade do contexto de utilização – consultar a informação durante a condução, ou 
parando o carro para o fazer. Deste modo, os utilizadores podem navegar pela aplicação 
pela forma que mais se adequa à sua situação (Figura 48). 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 47 – Opções de navegação da aplicação Estaciona.me 
O principal objetivo da aplicação estaciona.ME é fornecer informação suficiente 
para auxiliar um condutor da cidade de Aveiro a encontrar um local para estacionar a sua 
viatura, quer seja num parque privado ou numa rua onde não se pague parquímetro. Ao 
longo do projeto, este objetivo alargou-se para aqueles condutores que preferem planear 
a sua viagem com antecedência. Assim sendo, o utilizador pode encontrar um local para 
estacionar através da sua localização atual (de forma a agilizar o processo de procura e 
diminuir o número de interações necessárias para a pesquisa, como ilustrado na Figura 
50), através de uma morada específica (para que os utilizadores possam planear a 
viagem, como pode ser visto na Figura 49) ou perto de um local de referência (para 
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utilizadores que sejam novos na cidade e que queiram visitar um local específico, como 
um supermercado ou um hotel, ficando assim com conhecimento das alternativas de 
estacionamento perto do local que pretendem, como ilustrado na Figura 51). 
 
                  
Figura 48 – Pesquisa de estacionamento através de uma morada específica 
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Figura 49 – Pesquisa de estacionamento através da localização actual 
            
Figura 50 – Pesquisa de estacionamento através de um local de referência 
 
4.3 Implementação técnica da Aplicação 
Com a elaboração deste estudo, pretende-se apresentar algumas recomendações 
a novos developers que estejam a trabalhar sozinhos (ou em equipas extremamente 
pequenas) e que tenham um curto espaço de tempo para desenvolver o produto, de 
modo a facilitar e orientar todo o processo de desenvolvimento: desde a conceção da 
ideia até ao lançamento do produto final. Assim sendo, decidiu-se que a aplicação 
estaciona.ME não se ficaria pelo papel em ideias escritas, e iria ser implementada como 
se fosse para o mercado, de modo a obter experiência suficiente para se ser capaz de 
elaborar algumas recomendações. 
Como se está a seguir uma abordagem ágil, o processo de implementação iniciou 
ao mesmo tempo que o processo de design, permitindo assim um desenvolvimento 
rápido e flexível – ambas as componentes ficaram “em aberto” para que novos conceitos 
pudessem ser considerados. Assim, embora o documento esteja estruturado de uma 
forma tradicional (primeiro está documentada a parte visual e só depois a parte técnica), 
salienta-se que estas componentes foram desenvolvidas a par uma da outra.  
Ao longo desta secção, serão então abordadas as tecnologias que foram 
utilizadas para diminuir o tempo de implementação da aplicação e para aumentar a 
eficácia da mesma, tendo em conta os componentes utilizados (apresentar mapas com 
respetiva informação em tempo real, informação de localização atual, entre outros). Será 
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também descrita a forma como a base de dados e os ficheiros da aplicação estão 
organizados e estruturados. 
 
4.3.1 Apache Cordova (PhoneGap) 
Ao longo deste estudo, foram tomadas decisões de modo a conseguir 
implementar uma aplicação móvel num curto espaço de tempo, investigando o tipo de 
aplicação adequado e que ferramentas poderiam auxiliar no processo. Na secção 3.2 
Tipos/Categorias de Aplicações Móveis decidiu-se que se iria codificar como uma 
aplicação web, compilando a mesma para uma aplicação híbrida de modo a diminuir o 
tempo de implementação, sendo por isso necessário a utilização de uma cross-platform 
framework. Assim, na secção 3.4.2 e 3.4.3 (Comparação de Cross-Platform Frameworks 
e Critérios de Escolha/Discussão, respetivamente) foram comparadas algumas 
frameworks que permitiam a compilação de uma aplicação web numa aplicação híbrida 
ou nativa, determinando a utilização do PhoneGap. 
Antes de se iniciar a instalação desta framework, deve-se instalar os SDK 
necessários para os sistemas operativos que se pretende. Depois de instalar o SDK 
desejado, o developer pode fazer o build da aplicação através do mesmo ou através da 
linha de comandos do cordova (cordova command-line interface - CLI). Uma das grandes 
vantagens deste sistema, é que se pode fazer o build da aplicação para todos os 
sistemas operativos de uma só vez ou apenas para um sistema operativo específico, 
sendo possível efectuar alterações para determinado sistema operativo sem afetar os 
ficheiros já compilados para os restantes (um exemplo é ilustrado na Figura 52, em que 
se compila a aplicação apenas para Android). 
 
 
Figura 51 – Build da aplicação para todos os SO e apenas para android, através da CLI51 
Para a aplicação estaciona.ME foi instalado o SDK para Android52, já que é o 
sistema operativo presente nos dipositivos móveis da investigadora, facilitando assim o 
desenvolvimento e teste da aplicação. Foi criado um novo projeto através da CLI (Figura 
                                                 
51 Imagem retirada de 
http://docs.phonegap.com/en/3.5.0/guide_platforms_android_index.md.html#Android%20Platform
%20Guide 
52 Para a instalação do SDK, foram seguidos os passos da documentação do Phone Gap -
http://docs.phonegap.com/en/3.5.0/guide_platforms_android_index.md.html#Android%20Platform
%20Guide 
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53), sendo criado de seguida um novo projeto Android no Eclipse com base em ficheiros 
de código existentes, como pode ser visto na Figura 54. 
 
 
 
Figura 52 – Criação do projecto estaciona.ME através da CLI 
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Figura 53 – Passos para criação de um novo projeto Android no Eclipse, com base em código 
existente 
Após ter sido criado um novo projeto com os ficheiros Web da aplicação 
estaciona.ME e visto que toda a aplicação se centra na localização do utilizador, foi 
necessário instalar o plugin do PhoneGap referente à geolocalização, permitindo assim o 
uso de duas funções relativas à informação da posição atual do utilizador 
(geolocation.getCurrentPosition) e às alterações dessa posição ao longo do tempo 
(geolocation.watchPosition). Ao instalar este plugin, através da CLI, as configurações 
específicas da plataforma Android foram alteradas, adicionando novas permissões ao 
documento AndroidManifest.xml, como pode ser visto na Figura 55. 
 
 
Figura 54 – Permissões relativas ao plugin da geolocalização 
Relativamente ao ícone da aplicação, que irá aparecer tanto na app store como 
nos dispositivos dos utilizadores, foi necessário criar ícones com diferentes dimensões 
para suportar várias resoluções – medium  (160dpi), high (240dpi) e x-high (320dpi), por 
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exemplo53. De acordo com a documentação para developers de Android54, se o ícone 
para a densidade média (MDPI) for de 48x48 px, então o tamanho para a resolução alta e 
x-alta deve ser 1.5 vezes (72x72px) e 2 vezes (96x96px) o tamanho médio, 
respectivamente. Também foram criadas imagens com diferentes tamanhos para a 
splash screen (imagem de apresentação) da aplicação: 470x320px para densidade 
média, 640x480px para densidade alta e 960x720px para densidade x-alta. Os ícones 
criados e as imagens da Splash Screen foram alojados no directório res/drawable do 
projecto android criado (Figura 56), substituindo os ícones por defeito do PhoneGap. 
 
 
Figura 55 – Listagem de pastas do projecto Android criado, com destaque para o directório res 
                                                 
53 Os tamanhos podem variar consoante a plataforma escolhida.  
54 https://developer.android.com/design/style/iconography.html 
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Para ser possível testar a aplicação num dispositivo, é necessário compilar os 
ficheiros web desenvolvidos para obter um .apk (ficheiro android package) – à 
semelhança de um .exe no Windows, um .apk é um executável utilizado para instalar 
aplicações no sistema operativo Android. Este .apk pode ser testado num ambiente 
virtual, utilizando o emulador do Eclipse ou num dispositivo real. 
Inicialmente, optou-se pela utilização do emulador do Eclipse, para testar a 
aplicação. Para tal, foi preciso criar um novo dispositivo Android virtual, tendo sido 
utilizado o Nexus 455 de 4.7 polegadas (Figuras 57 e 58).  
 
 
Figura 56 – Criação de um novo dispositivo android virtual 
                                                 
55 As características deste telemóvel podem ser encontradas em 
https://play.google.com/store/devices/details/Nexus_4_8GB?id=nexus_4_8gb 
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Figura 57 – Lista de dispositivos virtuais prontos a utilizar 
Depois de criado o novo dispositivo, foi apenas necessário fazer o run da 
aplicação, surgindo um ecrã que simula o funcionamento de um Nexus 4  (Figura 59).  
 
Figura 58 – Simulação de um Nexus 4 com a aplicação estaciona.ME a funcionar 
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Embora este método permita o teste em vários dispositivos num só local, demora 
muito tempo a carregar a aplicação e os resultados não são tão fidedignos em relação a 
um dispositivo real. Assim, optou-se pelo teste da aplicação num dispositivo real, tendo 
sido utilizado um Wiko Darkmoon56 de 4.7 polegadas. Para ser possível instalar um 
ficheiro deste tipo no telemóvel, foi necessário permitir a instalação de aplicações de 
fontes desconhecidas e activar o modo de depuração USB. Após este passo, ligou-se o 
telemóvel ao computador através do cabo USB e fez-se um run da aplicação, transferindo 
os ficheiros compilados para o telemóvel (Figuras  60 e 61). 
 
 
Figura 59 – Escolha do dispositivo android a utilizar 
 
 
                                                 
56 As características deste telemóvel podem ser consultadas em http://pt.wikomobile.com/m131-
Smartphones-DARKMOON 
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Figura 60 – Aplicação estaciona.ME a ser testada num dispositivo real 
 
4.3.2 Embedded JavaScript (EJS) 
Quando se programa para a web, existe sempre a necessidade de incorporar 
dados provenientes do JavaScript no código HTML. Após algumas concatenações de 
strings com dados HTML, o código acaba por ficar desorganizado e estes trechos de 
HTML ficam perdidos no meio de um extenso ficheiro de JavaScript. De forma a 
simplificar e “limpar” o código JavaScript, deve considerar-se a utilização de um template 
que permita embeber dados no código HTML. Para além de estruturar o código, a 
utilização destes templates permite ainda uma agilização no processo de 
desenvolvimento, uma vez que o mesmo layout pode ser utilizado vezes sem conta com 
dados diferentes, sem a necessidade de recarregar a página.  
Sendo o tempo de implementação uma limitação para este projeto, e como toda a 
aplicação se centra na utilização de mapas que torna o recarregamento da página lento, 
optou-se pela utilização de um template JavaScript, sendo escolhida a livraria template 
EJS57.  
De modo a separar estas tuas componentes, cria-se um ficheiro com extensão 
.ejs onde se coloca o código em HTML que se pretende renderizar, sendo que o código 
Javascript pode ser colocado entre as tags <% %>. Este ficheiro pode ser carregado 
como uma página inteira ou como uma parte da página já carregada. Por exemplo, na 
aplicação estaciona.ME, a listagem de parques ou áreas de estacionamento é um 
                                                 
57 http://embeddedjs.com/ 
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template. Para que este atualize a informação, basta chamar um novo EJS no código 
Javascript explicitando o que vai ser atualizado (neste caso a div com id 
listagem_container) e enviando um novo array : 
 
 
 
Como resultado final, a página carrega a informação num único momento, e 
quando há novos dados para mostrar, estes são atualizados e renderizados no template, 
como se pode ver no exemplo da Figura 62. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
Figura 61 – O mesmo template serve para diferentes situações nesta aplicação : listagem de parques, 
listagem de áreas gratuitas de estacionamento e listagem de um determinado local de referência. 
 
new EJS({url: 'partials/listagem.ejs'}).update('listagem_container',{array:array_locais}); 
 
<% for(var i=0; i<array.length; i++){ %> 
<section class="each_item"> 
<div class="imagem_item" 
style="background:url('<%=array[i][5]%>') no-repeat; background-
size:cover"></div> 
              <div id="info_item"> 
                <p><%=array[i][2]%></p> 
                    <% if(array.tipo_local==1){ %> 
                   <p>PREÇO: <span>2€/hora</span></p> 
                    <% } %> 
                    <p>DISTÂNCIA: 
<span><%=((array[i][4])/1000).toFixed(2) %> 
Km</span> 
</p> 
             </div> 
             <div id="go_item"> 
             <img src="icons/arrow_right.png"> 
              </div> 
</section> 
<% } %> 
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4.3.3 Base de dados da aplicação 
A aplicação estaciona.ME pode ser vista como um repositório de informação que 
os utilizadores se servem quando precisam de um lugar de estacionamento. E de forma a 
armazenar toda a informação necessária para o bom funcionamento da aplicação, foi 
criada uma base de dados para este projeto, ilustrada na Figura 63. 
 
Figura 62 – Esquema geral da base de dados da aplicação 
 
Esta base de dados é constituída por apenas cinco tabelas (Locais, Categoria, 
Coordenadas, Tipo de local e Imagens), sendo que uma delas pode ser vista como tabela 
principal onde todas as outras se interligam – já que o conceito do funcionamento da 
aplicação se centra na procura de locais de estacionamento, esta tabela principal é a 
tabela Locais, que armazena todas as informações referentes a um local de 
estacionamento (nome do local, morada, telefone, coordenadas, qual o tipo de local, qual 
a imagem que o representa e qual a categoria do mesmo). A Figura 64 representa um 
exemplo de uma entrada nesta tabela principal. 
 
Figura 63 – Exemplo de uma entrada na tabela locais 
As tabelas Coordenadas e Imagens guardam informações específicas de cada 
local, sendo que a primeira armazena a latitude e a longitude e a segunda guarda o 
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caminho para a imagem representativa do local. Já a tabela Tipo_local serve para 
agrupar os locais disponíveis, existindo três tipos de locais: 
 Tipo 1 – Parque de estacionamento; 
 Tipo 2 – Área gratuita; 
 Tipo 3 – Local de referência 
Caso o local seja do tipo 3, requere a associação a uma categoria, que pode ser 
um restaurante, um hotel, um supermercado, entre outros. Esta tabela Categoria, para 
além do nome da mesma, armazena também o código utilizado para o ícone que a 
representa58. 
 
4.3.4 Estrutura da aplicação 
Quando se desenvolve um produto para a web ou para mobile, deve-se estruturar 
os ficheiros para que o trabalho fique organizado, já que ao final de um certo tempo de 
desenvolvimento é possível que existam dezenas de ficheiros, e se estes estiverem 
organizados de uma forma lógica, será mais fácil para o developer encontrar o que 
procura. No caso da aplicação estaciona.ME, os ficheiros foram divididos pela sua 
extensão (.css, .js, .php, .ejs, .jpg entre outros) em pastas principais, como pode ser visto 
na Figura 65. 
 
 
Figura 64 – Estrutura dos ficheiros da aplicação estaciona.ME 
A pasta com o nome css inclui três ficheiros com esta extensão: css_main.css, 
font-awesome.min.css e normalize.css. Este último facilita a normalização do estilo 
padrão dos elementos nos diferentes browsers, fazendo com que a aplicação carregue 
                                                 
58 Os ícones da aplicação são do plugin do Font Awesome 
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de forma consistente. Este código é gratuito e está disponível em 
https://github.com/necolas/normalize.css. Já o ficheiro css_main.css é responsável pela 
estilização de todos os elementos da aplicação. 
O ficheiro com o nome font-awesome.min.css juntamente com a pasta fonts, são 
necessários para a utilização de ícones do plugin do Font Awesome59. Optou-se pelo uso 
desta livraria de ícones vetoriais uma vez que tem uma licença gratuita de utilização e os 
ícones são facilmente alterados, quer no seu estilo ou no seu tamanho, diminuindo assim 
o tempo que seria necessário para desenvolver a iconografia da aplicação. Para utilizar 
estes ícones, basta colocar uma tag <i> ou <span> com a classe fa seguida do nome do 
ícone, como pode ser visto na Figura 66. Para mudar o seu tamanho em relação ao seu 
container, basta acrescentar a classe fa-lg, fa-2x, fa-3x, fa-4x ou fa-5x, como demonstra a 
Figura 67. 
 
 
 
Figura 65 – Utilização dos ícones do Font Awesome (imagem retirada de http://fontawesome.io/whats-
new/examples/) 
 
          
Figura 66 – Mudança de tamanho dos ícones do Font Awesome (imagem retirada de 
http://fontawesome.io/whats-new/examples/) 
A pasta includes, contém os ficheiros responsáveis pela interação com a base de 
dados da aplicação: em coneccao.php é feita a ligação ao servidor onde está alocada a 
base de dados e em get_info_bd.php obtém-se a informação contida na mesma, 
                                                 
59 http://fontawesome.io/ 
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convertendo-a para o formato json de modo a que esta possa ser utilizada nos ficheiros 
Javascript. Por exemplo, sempre que o utilizador recebe a listagem dos parques privados, 
das áreas gratuitas ou de um determinado local de interesse (restaurantes ou hotéis, por 
exemplo), é executado um pedido ajax que invoca uma função do ficheiro 
get_info_bd.php que devolve a informação pretendida em formato json, como se pode 
verificar no exemplo a seguir: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
get_locais(1, null); 
js_main.js – O pedido é efectuado: 
function get_locais(tipo_local, categoria_id){ 
$.ajax({ 
url: 'http://lab.livextend.com/estacioname/get_info_bd.php', 
  type: 'post', 
  async: false, 
  data: {'action': 'get_locais', 'tipo':tipo_local, 
'id_cat':categoria_id}, 
 }).done(function(json){ 
  *** 
 }) 
} 
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function get_locais($id_tipo, $id_cat){ 
 $locais_array=array(); 
$locais=sprintf("SELECT  
id_local, nome, morada, telefone, latitude, longitude,imagem FROM 
locais  
 INNER JOIN coordenadas ON coordenadas_id=id_coordenadas  
 LEFT JOIN imagens ON imagens_id=id_imagem  
WHERE tipo_id=$id_tipo"); 
 
 if($id_cat!=null){ 
  $locais.=" AND categoria_id=$id_cat"; 
 } 
 
 $query_locais=mysql_query($locais); 
 $locais_row=mysql_fetch_assoc($query_locais); 
 
 do{ 
  $locais_array[]=$locais_row; 
 }while($locais_row=mysql_fetch_assoc($query_locais)); 
 
 echo json_encode($locais_array); 
} 
get_info_bd.php – O pedido é processado: 
[ 
-{ 
id_local: "11", 
nome: "Rua de Aquilino Ribeiro ", 
morada: "Rua de Aquilino Ribeiro 7", 
telefone: null, 
latitude: "40.637657", 
longitude: "-8.656953", 
imagem: "imagens/ruaaquilinoRibeiro.jpg" 
}, 
-{ 
id_local: "12", 
nome: "Rua dos Santos Mártires", 
morada: "Rua dos Santos Mártires", 
telefone: null, 
latitude: "40.638372", 
longitude: "-8.658749", 
imagem: "imagens/ruadossantosmartires.jpg" 
} 
] 
Resposta: 
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Na pasta partials encontram-se todos os templates EJS que são renderizados ao 
longo da utilização da aplicação, e que são invocados no ficheiro principal de Javascript 
(js_main.js) que se encontra na pasta scripts, juntamente com outros ficheiros da mesma 
extensão necessários para o bom funcionamento da aplicação: ejs_production.min.js, que 
permite a utilização dos templates EJS; info_box.js, que possibilita a estilização da caixa 
de informação que acompanha os markers no mapa; e jquery-1.10.2.min.js, que 
possibilita a utilização de jquery. 
 
4.4 Testes de utilização 
Nos momentos finais do desenvolvimento de uma aplicação, e quando já existe 
uma versão funcional estável da mesma, é necessário testá-la com utilizadores reais para 
verificar se é de facto funcional, flexível e útil para o utilizador. Para tal, são conduzidos 
testes de usabilidade onde os utilizadores são observados na realização das tarefas 
propostas, registando-se os erros cometidos pelo utilizador, quando e onde se 
confundem, rapidez com que executam as tarefas, o sucesso ou insucesso das mesmas 
e a satisfação na utilização da aplicação. Essencialmente, mede três fatores: eficácia 
(atingir determinado objetivo), eficiência (esforço necessário para se atingir determinado 
objetivo), e satisfação (conforto e agrado na utilização da aplicação). 
Para a aplicação estaciona.ME, não foram conduzidos testes de usabilidade mas 
sim testes de utilização, uma vez que o protótipo desenvolvido serve como prova de 
conceito e não será colocado numa app store. Assim sendo, os testes conduzidos 
serviram apenas para validar a compreensão dos utilizadores face às funcionalidades 
desenvolvidas e encontrar erros que já não são identificados pela equipa de 
desenvolvimento – ao final de um certo tempo de trabalho, os developers têm a sua 
opinião “enviesada”, podendo já não detetar erros na navegação da aplicação ou 
acharem que determinada funcionalidade é de fácil utilização. Numa situação real, este 
tipo de testes poderiam ser utilizados quando o prazo é demasiado apertado e não existe 
tempo ou recursos para conduzir testes de usabilidade – é melhor efetuar testes de 
utilização que não são tão complexos como os testes de usabilidade do que colocá-la na 
app store sem a testar de todo. 
Assim, a aplicação estaciona.ME foi testada de uma forma mais rápida, validando 
a compreensão das funcionalidades e o bem-estar dos utilizadores face à sua utilização. 
Neste capítulo será descrito o processo de criação do guião de teste a ser utilizado assim 
como o processo de teste em si e os seus resultados. 
As tecnologias móveis no auxílio ao estacionamento urbano: o caso de Aveiro 
 
108 
 
4.4.1 Amostra e contexto dos testes 
Segundo Jakob Nielson (Nielson, 2000), são necessários pelo menos cinco 
participantes para detetar a maioria dos problemas de usabilidade. Assim, e visto que o 
objetivo é testar a aplicação no mínimo tempo possível, o teste de utilização da aplicação 
estaciona.ME foi realizado por cinco pessoas que, fazendo parte do universo de 
utilizadores, não são representativas desse universo. Estas pessoas foram escolhidas por 
conveniência, de forma a garantir que são condutores na cidade de Aveiro e que estão 
disponíveis no momento da elaboração dos testes – embora fosse relativamente fácil 
encontrar pessoas aleatórias que conduzissem na cidade de Aveiro, nem todos teriam 
disponibilidade para realizar o teste, desperdiçando-se assim tempo na procura de 
possíveis participantes. 
Por questões de segurança, os participantes foram convidados a sentar-se ao 
volante de um carro parado, simulando o ambiente em que o utilizador final se irá inserir, 
como pode ser visto na Figura 68.  
 
 
Figura 67 – Participante a testar a aplicação dentro de um carro parado na rua 
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4.4.2 Guião de tarefas e técnicas de recolha de dados utilizados 
De forma a testar a funcionalidade-chave da aplicação (procura de 
estacionamento) nas três formas possíveis (localização atual, morada específica e local 
de referência), foi elaborado um pequeno guião com três tarefas principais. Durante a 
execução destas tarefas, a investigadora ia questionando os participantes para 
compreender se determinados elementos da aplicação eram percetíveis (diferenciação 
dos markers relativamente ao seu tipo, contraste das cores escolhidas, modo de 
navegação no mapa ou lista, entre outros). Estas tarefas e respetivas perguntas feitas 
pela investigadora podem ser consultadas no Quadro 18.  
 
Quadro 18 – Lista de tarefas principais que os participantes tinham que executar e perguntas feitas 
pela investigadora ao longo do teste 
Tarefas para o participante Perguntas feitas pela investigadora 
1. Inicie a Aplicação 
 Qual a sua opinião sobre o aspeto da 
aplicação? 
 Considera que a aplicação tem um 
bom contraste? 
2. Procure os contactos do parque 
de estacionamento do Fórum de 
Aveiro 
 Como prefere navegar? Só pelo mapa, 
só pela listagem ou pelos dois? 
 Consegue identificar qual o marker 
correspondente à sua localização 
atual? 
3. Procure um estacionamento 
perto do Hotel das Américas 
 
3.1  Alargue o perímetro da 
pesquisa para 2km 
 Acha que os ícones são percetíveis? 
 Gostaria de ver diferenciado os 
markers para locais de referência? 
 As definições do perímetro deveriam 
estar sempre presentes no mapa? 
4. Obtenha direções para uma área 
de estacionamento perto da 
Avenida Lourenço Peixinho 
 Na sua opinião, a informação das 
direções é suficiente? Ou gostaria que 
o ponto da sua localização atual 
acompanhasse o seu movimento? 
 
Durante o decorrer dos testes, foram utilizadas apenas algumas técnicas de 
recolha de dados, de forma a agilizar a sua concretização. Para além das perguntas 
feitas pela investigadora, os participantes foram observados enquanto executavam as 
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tarefas propostas no guião de teste e foi-lhes pedido que “pensassem alto”60, ou seja, que 
verbalizassem os seus pensamentos (o que estavam a sentir, onde tiveram mais 
dificuldade, entre outras informações que desejassem partilhar) ao longo da utilização da 
aplicação, sendo estes dados registados pela investigadora em papel. Com a recolha 
destes dados foi possível compreender o que poderia ser melhorado na aplicação, de 
forma a melhorar a experiência de utilização do utilizador final. 
 
4.4.3 Análise dos resultados 
Como foi já referido no ponto 4.4.1, foram selecionadas cinco pessoas pela 
investigadora para testar a aplicação, sendo que três eram do sexo feminino e duas do 
sexo masculino, com idades compreendidas entre os 24 e 28 anos. Os testes foram 
realizados durante a noite, simulando um dos casos de utilização da aplicação –  
utilização com pouca luminosidade, com a presença de focos de luz artificial (neste caso, 
os postes de eletricidade presentes nas ruas). Ao iniciar a aplicação, os participantes 
foram questionados sobre o aspeto da aplicação, onde todos mostraram o agrado, 
destacando o seu design simples e clean, a informação bem visível assim como a 
estrutura bem organizada da aplicação. Também foram questionados sobre o contraste 
da aplicação, onde todos os participantes deram resposta positiva, salientando que as 
cores utilizadas não eram muito distrativas e que apreciavam a forma como a informação 
mais importante ficava destacada. 
De seguida, foi pedido que procurassem os contactos do parque de 
estacionamento do Fórum de Aveiro, sendo que todos concluíram esta tarefa sem 
problemas. Como era o primeiro contacto que tinham com a aplicação e com o painel 
inicial, foram questionados sobre a preferência de navegação, já que na aplicação 
estaciona.ME a informação pode ser consultada tanto pelo mapa como pela listagem de 
lugares. Quatro participantes mostraram preferência pela navegação pelo mapa, já que 
podiam consultar também as ruas próximas dos estacionamentos marcados no mapa. 
Apenas um participante disse gostar de navegar pelas duas formas, já que assim a 
informação se complementava. Foi igualmente questionado se conseguiam identificar 
qual o marker correspondente à localização atual, sendo que apenas dois participantes 
responderam afirmativamente, dois responderam que não era muito percetível e um 
respondeu que não conseguia identificar o marker. Esta dificuldade foi também percebida 
pela investigadora através da observação feita aos participantes, onde registou que 
quatro dos cinco participantes tiveram dificuldade em perceber o marker da localização 
                                                 
60 Esta técnica de recolha de dados denomina-se de Thinking-Aloud (Hom, 1998). 
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atual à primeira tentativa. Foi também anotado pela investigadora a dificuldade dos 
participantes em perceber que era possível aumentar ou diminuir a listagem de locais. 
Como terceira tarefa, os participantes tiveram que procurar um local de 
estacionamento perto do Hotel das Américas, de forma a perceber se a pesquisa de 
estacionamento perto de um local de referência era percetível. Quatro dos cinco 
participantes conseguiram perceber que era necessário entrar no menu Local de 
Referência e escolher de seguida Hotel, mas um dos participantes começou por 
pesquisar Hotel das Américas na barra de pesquisa presente no menu. Em seguida, foi 
pedido que alargassem o perímetro de pesquisa para 2km, sendo que todos conseguiram 
encontrar esta funcionalidade no menu Definições, embora demorassem algum tempo a 
descobrir. Nesta fase, foram questionados se gostariam de ver os markers dos locais de 
referência diferenciados dos locais de estacionamento, onde todos os participantes 
responderam afirmativamente. Esta necessidade foi também confirmada pela observação 
da investigadora que registou a dificuldade dos participantes em perceber a transição de 
local de referência para os locais de estacionamento, sendo que um dos participantes 
pensou até que existia um erro na aplicação (já que as páginas de procura de local de 
referencia e local de estacionamento são iguais, mudando apenas a informação). Foi 
igualmente questionado se as definições do perímetro deveriam estar sempre no mapa, 
onde os cinco participantes responderam que sim, pelo menos a informação do raio de 
pesquisa deveria estar presente no mapa. 
Por fim, era pedido que obtivessem as direções para uma área de estacionamento 
perto da Avenida Lourenço Peixinho, para compreender se a pesquisa por uma morada 
específica era percetível. Embora alguns participantes demorassem algum tempo a 
perceber onde poderiam pesquisar, todos conseguiram compreender que a barra de 
pesquisa se destinava a pesquisa por uma morada específica, sendo que um dos 
participantes comentou o seu agrado pelo autocomplete presente nos resultados da 
pesquisa. Nesta ocasião, eram questionados se a informação das direções para o local 
de estacionamento eram suficientes ou se gostariam que o marker acompanhasse a 
posição ao longo do percurso. Dois participantes afirmaram ser suficiente, dois afirmaram 
que preferiam que o marker seguisse o percurso e um dos participantes disse que a 
informação das direções já ajudava, mas o marker seguir a posição do utilizador também 
era interessante. 
Através da análise dos resultados dos testes, foi possível identificar alguns erros 
no design da aplicação que deveriam ser alterados de forma a melhorar a experiência de 
utilização dos futuros utilizadores. Assim, decidiu-se que se iria alterar: 
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 Marker da localização atual, acrescentando a frase “Está aqui” por baixo 
do mesmo (Figura 69); 
 Símbolo da listagem que indica que esta pode ser movida para cima e 
para baixo (Figura 70); 
 Markers dos locais de referência; 
 Acrescentar mensagem de ligação entre o local de referência escolhido e a 
página para escolher estacionamento (Figura 71); 
 Acrescentar informação do perímetro de pesquisa no mapa. 
 
   
Figura 68 – Mudança do marker correspondente à localização atual, onde a figura da esquerda indica 
o marker antigo e a da direita o marker novo 
 
   
Figura 69 – Mudança do símbolo que indica que esta pode ser movida, onde a figura da esquerda 
representa o símbolo antigo e o da direita o símbolo novo 
               
Figura 70 – Nova mensagem entre os locais de referência e os locais de estacionamento 
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4.5 Divulgação de resultados  
Decidiu-se divulgar o estudo que estava a ser feito escrevendo um artigo 
explicitando os objetivos, a investigação já feita, e quais os passos que ainda iriam ser 
tomados. O artigo, “Parking goes mobile – A research proposal”, foi submetido e aceite 
para apresentação como poster na conferência CISTI2014 - 9ª Conferência Ibérica de 
Sistemas e Tecnologias de Informação61, que decorreu entre os dias 19 e 21 de Junho 
em Barcelona. O artigo foi ainda publicado nas atas da conferência (Ferreira, Batista, & 
Silva, 2014). Na apresentação do poster na conferência foram já incluídos também 
alguns resultados do projeto - note-se que o artigo foi escrito em Fevereiro, onde ainda só 
estava desenvolvida a parte teórica, e o poster foi apresentado em Junho, tendo-se já 
iniciado a implementação da aplicação.  
O feedback recebido na conferência foi muito positivo, quer em relação ao 
propósito do estudo quer em relação aos resultados obtidos. A investigadora teve 
oportunidade de fazer uma apresentação oral do poster e foi abordada várias vezes, 
antes e depois da apresentação, por outros participantes interessados em conhecer mais 
detalhes do trabalho desenvolvido. Foi uma experiência muito gratificante, uma vez que 
todo o trabalho desenvolvido ao longo deste ano estava finalmente a ser divulgado, com 
respostas muito positivas, dando novo ânimo para continuar a investigação. A Figura 72 
representa alguns momentos da participação da investigadora na conferência. 
                                                 
61 http://www.aisti.eu/cisti2014/ 
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Figura 71 – Participação da investigadora na CISTI2014 
4.6 Necessidade de um rápido desenvolvimento  
No capítulo anterior (e ao longo de todo o documento), referiu-se a pertinência de 
desenvolver o produto o mais rápido possível, uma vez que outras aplicações 
semelhantes poderiam aparecer no mercado. Esta questão não é necessariamente muito 
relevante por se tratar de um projeto de natureza académica, contudo não deixou de ser 
considerada a eventual importância dos resultados deste projeto para contextos reais.  
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Como exemplo de aplicações em contexto próximo da estaciona.ME, no dia 16 
de Junho, surgiu uma notícia no jornal online Público62 reportando que o estacionamento 
em Lisboa já podia ser pago através do telemóvel63. A Empresa Municipal de Mobilidade 
e Estacionamento de Lisboa (EMEL), que tinha já desenvolvido uma aplicação mobile 
para procura de estacionamento (aplicação analisada no ponto 2.5.1.6), criou uma nova 
aplicação ePark (Figura 73) possibilitando aos seus utilizadores o pagamento de tarifas 
através do smartphone. O condutor estaciona o seu carro e pode dar início à contagem 
do tempo através desta aplicação, podendo prolongar o mesmo se assim desejar. Caso 
pretenda sair antes do previsto, poderá fazê-lo, bastando para isso terminar o tempo de 
estacionamento no momento em que sai do mesmo, permitindo assim que se pague 
apenas o tempo que o carro está de facto estacionado. Esta aplicação encontra-se ainda 
em fase piloto, de modo a recolher opiniões e recomendações dos utilizadores, sendo 
que apenas pode ser utilizada em certas zonas da cidade de Lisboa. Numa segunda 
fase, alargar-se-á a toda a cidade.  
Mesmo em fase de testes, a aplicação detém uma classificação de apenas 2.4 em 
5, no mercado de aplicações da Google. Entre os comentários dos utilizadores estão 
queixas sobre a falta de comunicação entre a aplicação e a empresa, já que efetuaram o 
pagamento através da mesma e ainda assim foram multados ou viram o seu carro 
rebocado.  
 
 
                                                 
62 http://www.publico.pt/ 
63 http://www.publico.pt/local/noticia/estacionamento-em-lisboa-ja-pode-ser-pago-atraves-do-
smartphone-1650538 ,  último acesso a 20/08/2014. 
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Figura 72 – Screenshots da aplicação EMEL epark64 
Outro exemplo de aplicação em contexto próximo surgiu,  para a cidade de Aveiro, 
surgiu uma nova forma de encontrar estacionamento e pagar as tarifas do mesmo. No dia 
sete de Julho deste ano, a Câmara Municipal de Aveiro informou os seus habitantes que 
seria implementado um novo sistema de pagamento de taxas de estacionamento65, 
recorrendo à tecnologia do iParque (Figura 74). Esta aplicação permite que os 
utilizadores estacionem num parque ou numa rua com parquímetro e que façam de 
imediato o pagamento, recebendo ainda um aviso caso o tempo de estacionamento 
esteja a terminar. No mercado de aplicações da Google, tem uma classificação de 3.6 em 
5 e os comentários variam entre utilizadores satisfeitos com o sistema e utilizadores que 
pedem atualizações de certos componentes da aplicação.  
Os dois exemplos mencionados referem-se à questão do pagamento do 
estacionamento e não ao auxilio de um lugar para estacionar, no entanto denotam a 
crescente importância do contexto do estacionamento urbano. 
                                                 
64 Imagens retiradas de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ambisig.emelclient 
65 http://www.cm-aveiro.pt/www/Templates/TONewDetail.aspx?id_object=42631&indexnew=6 
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Figura 73- Screenshots da aplicação iParque66 
 
Embora tivesse sido decidido que não seria desenvolvida esta funcionalidade 
(pagamento de taxas através do telemóvel) para a aplicação estaciona.ME, como foi dito 
no ponto 3.2.3, esta encontra-se na lista de requisitos ideais para uma aplicação deste 
género, e mesmo que seja desenvolvida numa versão posterior, já não será novidade 
entre as aplicações portuguesas. O surgimento destas aplicações vem então realçar a 
importância de se desenvolver uma aplicação móvel num curto espaço de tempo, como 
estava contemplado na pergunta de investigação67 deste estudo. Neste mercado tão 
competitivo, ter uma ideia inovadora não é sinónimo de sucesso, mas sim a capacidade 
de conseguir desenvolvê-la e implementá-la no mínimo espaço de tempo possível, para 
que o trabalho que se desenvolva não fique obsoleto, tanto a nível tecnológico como a 
nível conceitual. 
 
 
 
 
                                                 
66 Imagens retiradas de https://play.google.com/store/apps/details?id=com.acin.iparque 
67 Relembrando a pergunta de investigação: “Como conceber e desenvolver aplicações para 
dispositivos móveis, considerando equipas muito reduzidas, a necessidade de serem produzidas 
num curto espaço de tempo e no contexto específico de soluções de apoio ao estacionamento em 
meio urbano? 
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5.  Reflexão e lições aprendidas 
No enquadramento teórico desta dissertação, optou-se por uma abordagem onde, 
após investigação de uma determinada componente necessária para o desenvolvimento 
da aplicação, foi feita uma discussão sobre o que tinha sido estudado e o que iria ser 
seguido/implementado neste estudo. Ao longo destas discussões, foram tomadas as 
decisões que se pensou serem adequadas à aplicação que se iria desenvolver, tal como 
seguir uma metodologia ágil de desenvolvimento, implementar uma aplicação híbrida, 
utilizar o Phone Gap para compilar a aplicação, entre outras decisões. Mas, chegando 
agora ao fim do projeto, é essencial refletir sobre estas decisões de forma a compreender 
o que correu bem e menos bem e o que podia ter sido feito de outra forma. 
Neste capítulo de reflexão e de apresentação de lições aprendidas é analisado o 
impacto das decisões que foram sendo tomadas ao longo do estudo. Assim este capítulo 
divide-se em quatro partes fundamentais: Metodologias de desenvolvimento de software, 
Componentes do Mobile Design, Implementação/Desenvolvimento e resposta à questão 
de investigação. Em cada uma destas partes, são descritas as medidas que foram 
seguidas neste estudo e também algumas indicações para futuros developers e 
investigadores em condições semelhantes às da investigadora. 
 
5.1 Metodologia de desenvolvimento de software  
A metodologia de desenvolvimento de software é muitas vezes negligenciada no 
desenvolvimento de aplicações móveis, já que tudo deve ser desenvolvido no mínimo 
tempo possível e não há oportunidade para se refletir e analisar a forma como todo o 
processo de desenvolvimento deve ser conduzido.. Na verdade, quanto mais rápido é o 
processo, mais organização requere, e seguir uma metodologia de desenvolvimento não 
só auxilia na estruturação e organização do projeto como o torna ainda mais ágil.  
No ponto 3.1.4 discutiu-se as diferentes metodologias existentes e qual seria a 
mais indicada para este estudo. Concluiu-se que a utilização do modelo Cascata não 
seria benéfico já que exigia uma documentação muito rígida dos vários processos e 
etapas do projeto. Além disso, todos os requisitos deveriam ser definidos no início do 
projeto sem a possibilidade de os alterar numa fase posterior. Fazendo agora uma 
retrospetiva, esta foi uma decisão acertada visto que os requisitos da aplicação foram 
modificando ao longo do tempo68 e não havia necessidade (nem tempo disponível) para 
uma documentação tão exaustiva. Por outro lado, foram estudadas algumas 
                                                 
68 Surgiu uma tabela de requisitos iniciais após análise das aplicações concorrentes e uma nova 
tabela após análise dos questionários aos condutores de Aveiro. 
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metodologias ágeis de desenvolvimento – Extreme Programming e Scrum –, das quais se 
utilizaram algumas características. 
Uma das primeiras medidas estabelecidas foi a comunicação constante que 
deveria existir entre a investigadora e os orientadores deste estudo, ficando por isso 
marcado duas reuniões por semana. No entanto, chegou-se à conclusão que uma 
reunião semanal era suficiente, já que se mantinha a comunicação também por email. No 
final de cada reunião, era registado o que tinha sido feito desde a reunião anterior, o que 
não tinha sido concluído e o que seria feito até a próxima reunião (este último ponto 
servia como meta semanal, o que tinha que ser cumprido), tendo sido criado um 
documento para o efeito com o nome de Reunion Backlog (Anexo 3). Um exemplo de 
uma “entrada” neste documento pode ser visto na Figura 75. O Reunion Backlog, 
juntamente com outros documentos – artigos, wireframes da aplicação, código da 
aplicação ou até mesmo o documento da dissertação – foram partilhados pela 
investigadora e pelos orientadores através de uma pasta da Dropbox69, para que todos 
tivessem conhecimento do estado do projeto. 
 
Figura 74 – Exemplo de uma entrada no Reunion Backlog 
De forma a organizar o trabalho que ainda faltava fazer, a investigadora criou 
várias listas de tarefas ao longo do desenvolvimento. Neste caso, as listas de tarefas 
eram referentes a um determinado componente do estudo (o que falta acabar no 
documento da dissertação ou o que falta terminar no protótipo da aplicação) mas podiam 
ser também referentes a uma determinada meta, como as criadas na reunião semanal. A 
Figura 76 demonstra três exemplos de listas de tarefas que foram criadas ao longo do 
                                                 
69 https://www.dropbox.com 
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projeto, sendo uma referente ao documento escrito, tendo sido criada no Evernote70, e as 
outras duas referentes às tarefas do protótipo funcional da aplicação, feitas em papel. 
 
 
  
Figura 75 – Exemplos de listas de tarefas criadas ao longo deste estudo 
Após o início do desenvolvimento do protótipo da aplicação, foram apresentadas 
várias versões funcionais nas reuniões semanais, acrescentando mais um ecrã ou mais 
uma funcionalidade ao protótipo existente, permitindo assim que se fosse validando o que 
realmente era pertinente na aplicação, o que se podia modificar ou retirar e o que se 
poderia acrescentar. Como foram surgindo novos requisitos ao longo do 
desenvolvimento, tentou-se estruturar o código para que este pudesse ser reutilizado 
(sempre que possível) em qualquer ocasião. 
                                                 
70 https://evernote.com/intl/pt/ 
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Assim, e após um ano a seguir estas medidas, foram aprendidas algumas lições 
que podem ser úteis para pessoas que queiram desenvolver uma aplicação71, façam 
parte de uma equipa extremamente pequena e tenham um curto espaço de tempo para 
desenvolver. Estas sugestões passam por: 
 
 Manter a comunicação entre todos os envolventes do projeto 
A primeira reflexão assenta na comunicação que deve existir durante todo o 
projeto, desde a conceção da ideia até ao desenvolvimento do produto final. É muito 
importante que a equipa de desenvolvimento partilhe as suas ideias e conhecimentos 
entre si, para que possa existir um bom entendimento sobre as diferentes áreas (design, 
implementação técnica, marketing, entre outras que possam ser necessárias). No caso 
da existência de um cliente, este deve ser envolvido em todas as fases do projectão para 
que possa dar feedback do que se vai desenvolvendo, comparativamente aos seus 
desejos iniciais. Esta comunicação pode passar por troca de emails, partilha de 
documentos (através de serviços como Dropbox, Evernote ou outro) ou através de 
instrumentos de vídeo que facilitam a comunicação face a face. 
 
 Realizar reuniões periódicas com o cliente  
Como foi referido no ponto anterior, o cliente deve estar sempre presente, de 
modo a que possa validar o trabalho desenvolvido. Uma das formas de garantir este 
acompanhamento são reuniões regulares entre a equipa de desenvolvimento e o cliente, 
onde se discute os avanços e problemas que possam surgir durante o desenvolvimento. 
Desta forma, o cliente tem sempre conhecimento do estado do projeto, podendo avaliar 
os progressos ou adicionar novos requisitos que possam surgir. Caso não haja a 
possibilidade de reuniões presenciais, organizar reuniões via skype ou outro instrumento 
de comunicação vídeo, sendo que o mais importante é manter o contacto entre os vários 
intervenientes. 
Se não existir um cliente, as reuniões devem persistir mas entre os elementos da 
equipa de desenvolvimento, para que tenham conhecimento da evolução do trabalho dos 
colegas e para que possam tomar decisões conjuntas sobre os próximos passos a tomar.  
                                                 
71 Embora estas recomendações tenham sido pensadas para quem desenvolve aplicações 
móveis, pode também ser adaptada a outros produtos em que existam na mesma limitações 
temporais e um número reduzido de elementos na equipa. 
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Estas reuniões foram inspiradas nos Stand Up Meetings do XP e nos Daily Scrum 
do Scrum, e podem evitar a existência de modificações no projeto num estado avançado 
do mesmo. 
 
 Manter um registo das reuniões 
No final de cada reunião, deve existir um esforço conjunto para que se faça uma 
reflexão do que foi desenvolvido desde a reunião passada, o que não feito e porquê e o 
que irá ser desenvolvido até à próxima reunião. Isto permite que exista um registo 
fidedigno da evolução do projeto, garantindo assim que todas as partes envolventes 
tenham conhecimento do estado do projeto, mesmo que não possam ter presenciado a 
reunião. Como as reuniões são frequentes, e com curto intervalo de tempo, este 
documento serve para incentivar os elementos da equipa nas novas tarefas que têm que 
desenvolver assim como serve de reflexão aos problemas que vão sendo encontrados – 
porque não foi desenvolvido? Falta de recursos? Falta de tempo? Falta de compreensão 
dos objetivos? – para que se possa identificar a fonte do problema e modificar o que for 
necessário para continuar o bom desenvolvimento do projeto. É importante que este 
documento fique disponível para todos os intervenientes do projeto. 
 
 Definir metas atingíveis, tanto inicias como de curto prazo 
No início de qualquer projeto, surgem inúmeras ideias e requisitos que se pensam 
ser indispensáveis ao mesmo. Mas ao longo do seu desenvolvimento, verifica-se que 
nem sempre é possível manter todas as ideias iniciais, ou por falta de tempo, ou por 
requererem ajuda de terceiros para que se possam implementar. Assim sendo, a 
definição de metas iniciais atingíveis torna-se crucial ao projeto. 
Para além das metas iniciais, que podem condicionar todo o seu desenvolvimento, 
deve-se também definir metas periódicas ou de curto prazo ao longo do projeto, de forma 
a manter a equipa de desenvolvimento motivada. No caso de existir um cliente, estas 
metas ajudam-no a manter a confiança no trabalho da equipa de desenvolvimento e no 
progresso do projeto – a meta pode ser uma nova funcionalidade implementada ou um 
novo ecrã desenvolvido, resultando em pequenas entregas funcionais ao cliente. Estas 
metas de curto prazo são uma adaptação dos Sprints presentes na metodologia Scrum, 
em que se tem que desenvolver uma determinada tarefa no espaço de tempo estipulado, 
normalmente um mês.  
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 Manter uma lista de tarefas 
De forma a organizar um pouco o trabalho que se deve desenvolver, sugere-se a 
execução de uma lista de tarefas, quer seja uma lista por semana, por funcionalidade ou 
por meta. Esta lista deve ser partilhada por todos os elementos da equipa, riscando (ou 
qualquer outra forma que as distinga) as tarefas concluídas. Desta forma, os elementos 
da equipa sabem o que deve ser feito durante aquele período de tempo, mantendo-se 
atualizados sobre os progressos dos colegas e caso terminem as suas tarefas primeiro, 
podem auxiliar nas tarefas que faltam. Esta lista de tarefas é inspirada nos user story 
cards e task list do XP, que contêm toda a informação sobre os requisitos a cumprir numa 
determinada iteração, e no Sprint Backlog do Scrum, que consiste num conjunto de itens 
que foram selecionados para serem desenvolvidos durante um ciclo. 
 
 Suporte para a reutilização de código 
Quando o tempo de desenvolvimento é escasso, é importante adotar estratégias 
que permitam agilizar o processo. Uma das estratégias passa pela estruturação do 
código fonte para que este possa ser mais tarde utilizado para outras funcionalidades ou 
para que possa ser reutilizado caso os requisitos sejam alterados. Assim, para além de 
facilitar a consulta do código, uma vez que este fica organizado e estruturado, diminui-se 
também o tempo de implementação das funcionalidades. Esta medida foi igualmente 
proposta por Vahid Rahimian e Raman Ramsin no seu estudo “Designing na Agile 
Methodology for Mobile Software Development: A Hybrid Method Engineering Approach” 
(Ramsin & Raman, 2008). 
 
 Estudar o mercado 
Embora este projeto seja relativo a uma dissertação de mestrado e não 
propriamente ao desenvolvimento de um produto destinado ao mercado, pareceu 
relevante ter em consideração a eventual importância do resultado do projeto para o seu 
público-alvo. 
Um dos primeiros passos que se deve tomar quando se pensa em iniciar um 
projeto é consciencializar-se do mercado em que se vai inserir. Hoje em dia subsiste uma 
grande competitividade nos mercados, e um novo produto só poderá ter sucesso se se 
diferenciar dos que já existem. No caso das aplicações móveis, surgem várias aplicações 
novas nas app stores todos os dias, o que demonstra a dimensão da concorrência, 
obrigando a que o desenvolvimento de uma nova aplicação seja feito o mais rápido 
possível. Mas não é só o tempo de desenvolvimento que se deve ter em atenção, mas 
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sim as características das aplicações que já existem com o mesmo tema. Desta forma, a 
equipa consegue adquirir conhecimento das experiencias das outras aplicações – quais 
as funcionalidades-chave, o que funciona em determinado contexto, o que deve ser 
mudado, o que é que os utilizadores mais criticam e o que mais valorizam. Este 
conhecimento aliado às novas ideias da equipa de desenvolvimento pode conduzir a uma 
aplicação inovadora, conquistando um lugar no mercado das aplicações.  
 
 Entregar versão funcional ainda que não seja final 
Quando o projeto é controlado por um cliente, é necessário que este assista aos 
progressos do mesmo o mais rápido possível, para que possa validar o que foi feito – 
alguns clientes têm dificuldade em visualizar mentalmente como determinada 
funcionalidade ficará depois de implementada, necessitando por isso de uma versão 
funcional da mesma. Assim sendo, para estes casos sugere-se que se façam entregas 
regulares de versões funcionais de determinada funcionalidade ou determinado módulo 
ao cliente. Na ausência de cliente, as versões funcionais são igualmente importantes 
para que a equipa assista à união das componentes visuais e técnicas, podendo verificar 
o que realmente funciona como um todo e o que deve ser alterado. 
No caso específico das aplicações móveis, sugere-se que se publique a aplicação 
numa app store assim que as funcionalidades-chave estejam concluídas e devidamente 
testadas. Mais tarde, e à medida que se desenvolvam novas funcionalidades 
consideradas “extra”, lançam-se novas versões da aplicação (updates) com os upgrades 
desenvolvidos. Desta forma, a aplicação torna-se conhecida no mercado das aplicações 
e pode marcar a sua posição no mesmo enquanto novas funcionalidades são 
desenvolvidas e testadas – se só se publicasse a aplicação quando todos os requisitos 
fossem cumpridos, podiam surgir novas aplicações semelhantes no mercado que 
tornassem a aplicação a lançar obsoleta e sem sentido de inovação. 
 
5.2  Componentes do Mobile Design 
Numa aplicação móvel, e em qualquer produto multimédia, a escolha de 
elementos visuais é muito importante e pode até condicionar o seu sucesso. Os 
utilizadores têm o primeiro contacto com uma aplicação através do seu aspeto visual, 
quer seja pelo ícone ou por screenshots da mesma numa app store, numa review ou em 
qualquer outro sítio que apresente a aplicação móvel. Deve-se por isso, estudar os vários 
componentes que constituem o design móvel – o contexto de utilização, diferentes 
tamanhos de ecrã, cores, tipografia, usabilidade e User Experience. 
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Neste documento, estes conceitos foram analisados e discutidos no ponto 3.3 e 
3.3.7, respetivamente. De forma a perceber quem seriam os utilizadores da aplicação e 
em que ambiente se iriam inserir, foi elaborado um quadro (Quadro 9, na página 42) com 
perguntas e respostas como “Quem são os utilizadores?” ou “O que estarão a fazer 
quando utilizarem a aplicação?”. Da análise deste quadro, depurou-se que os utilizadores 
seriam condutores da cidade de Aveiro, que estariam nos seus veículos à procura de 
estacionamento. A aplicação teria portanto de ser pensada considerando que os 
utilizadores iriam estar num ambiente de possível stress e teriam pouco tempo para 
consultar a informação, tendo por isso que ser intuitiva e de fácil utilização. Existia ainda 
a possibilidade de a aplicação ser utilizada durante a condução, obrigando a que esta 
fosse simples e sem nenhum elemento que pudesse distrair o utilizador.  
Depois de analisado o contexto de utilização da aplicação, foi possível escolher 
qual o esquema cromático e tipografia que mais se adequariam à situação. De modo a 
não distrair o condutor e a transmitir uma certa calma e confiança (em oposição ao 
ambiente de stress em que o utilizador se insere) foram escolhidas cores neutras em tons 
de cinzento com uma cor contrastante azul, para salientar certos componentes da 
aplicação – já que a aplicação será utilizada em diferentes luminosidades, a utilização de 
cores contrastantes facilita a compreensão da informação escrita, já que permite uma boa 
leitura da mesma. Estas limitações de utilização foram também consideradas na escolha 
do tipo de letra adequado, sendo escolhido um tipo de fonte sem serifa para não distrair o 
utilizador com fontes demasiado trabalhadas ou com elementos que pudessem confundir 
a leitura. De forma a facilitar ainda a mais a leitura, para que a informação pudesse ser 
consultada de forma rápida, definiu-se um tamanho médio a grande (dependendo das 
resoluções) para a fonte, assim como se teve em consideração o espaçamento entre os 
caracteres e entre as linhas, tendo em conta o tamanho de fonte escolhido e a resolução 
do ecrã – tamanhos especificados no ponto 4.2.3.  
Com o estudo destes componentes, surgiram algumas sugestões de utilização de 
elementos de design móvel para futuros developers que tenham que implementar uma 
aplicação móvel: 
 
 Estudar o contexto de utilização dos futuros utilizadores 
Antes de se pensar no aspeto visual da aplicação a desenvolver, deve-se 
concentrar primeiro nas necessidades do futuro utilizador, e tentar perceber onde e como 
é que este utilizará a aplicação. Perguntas como “Quem são os utilizadores?”, “Onde 
estarão quando utilizarem a aplicação?”, “O que estarão a fazer quando utilizarem a 
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aplicação?” e “Porque irão utilizar a aplicação” podem ajudar os developers a 
compreender quem são as pessoas que utilizarão a aplicação e como é que podem criar 
uma aplicação que se adapte às condições de utilização. 
Se este estudo não for suficiente, deve-se aprofundar os conhecimentos 
alargando a pesquisa a quatro fatores: utilizador (para além de se obter os dados 
demográficos, deve-se procurar entender as suas experiências, cultura, aspetos 
emocionais e psicológicos), atividade (analisar as funcionalidades da aplicação, avaliando 
que tipo de interações podem existir, assim como a duração e a complexidade da 
mesma), tecnologia (compreender como é que será distribuída a aplicação – um sistema 
operativo? Cross-platform? Web, híbrida ou nativa? – de forma a compreender as 
características necessárias da tecnologia móvel escolhida), e ambiente (estudar o 
ambiente físico, as condições psicológicas e sociais em que a aplicação será utilizada). 
Desta forma, existe um conhecimento mais profundo e abrangente de todas as 
componentes que podem afetar a utilização da aplicação permitindo que se crie uma 
aplicação que satisfaça todas as necessidades do utilizador. 
 
 Utilizar padrões de Design 
Quando se desenha uma aplicação, deve-se ter em mente que o design pode 
influenciar as experiências do utilizador. Quando se pensa numa nova aplicação e em 
todas as funcionalidades inovadoras que se pretende implementar, é fácil esquecer-se 
que o utilizador precisa de entender o que está a utilizar e como o deve fazer. E se este 
achar que a aplicação é muito confusa ou se demorar muito tempo a encontrar o que 
pretende, irá desistir de utiliza-la. Assim, sugere-se a utilização de padrões de design, ou 
seja, arquiteturas e esquemas que os utilizadores já estejam familiarizados, de modo a 
diminuir a curva de aprendizagem fazendo com que o utilizador se sinta mais confortável 
a utilizar a aplicação, tornando-a mais agradável para o mesmo. 
 
 Escolher combinação de cores tendo em conta o utilizador final e o 
contexto de utilização 
A cor é uma característica muito apreciada pelos utilizadores num produto, 
podendo determinar o sucesso ou insucesso do mesmo. O significado de uma cor, ou da 
conjugação de cores pode ser positivo ou negativo consoante a sua cultura, gosto 
pessoal ou o contexto em que se insere. Por exemplo, o preto num ambiente de moda 
pode ser visto como elegante e intemporal, mas num ambiente de luto, pode ser visto 
como dor e pesar. Assim, a escolha cromática da aplicação deve ter em conta estes dois 
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fatores: utilizador final (Qual a sua cultura? Quais os seus gostos?) e o contexto de 
utilização (Onde estará o utilizador? Qual o ambiente que o rodeia?). 
 
 Utilizar cores contrastantes, com duas ou três cores principais  
Quando se desenvolve uma aplicação móvel deve-se ter em consideração que os 
dispositivos móveis são utilizados em constante movimento e com luminosidades 
diferentes (tanto podem ser utilizadas à luz do dia, como à noite, na rua com luz natural 
ou em casa com luz artificial). Por isso, sugere-se a utilização de cores contrastantes 
para facilitar a leitura do conteúdo da aplicação e para dar maior visibilidade a certos 
componentes. Quanto maior for a diferença de luminosidade entre as cores, mais fácil e 
confortável será a leitura da informação, tornando a utilização da aplicação numa 
experiência agradável para o utilizador. Deve-se também evitar o uso excessivo de cores, 
já que podem confundir e distrair o utilizador. Aconselha-se o uso de duas ou três cores 
principais, devendo ser utilizadas em diferentes escalas: uma delas deve ser utilizada 
para unificar de forma geral todo o design ao passo que as restantes devem ser utilizadas 
para criar contraste e interesse visual. Se ainda assim sentir necessidade de utilizar mais 
cores, tente utilizar cores com mais ou menos luminosidade ou mais ou menos saturação 
das cores principais. 
Assim, para além de evitar que o utilizador faça um esforço extra para perceber o 
que está na aplicação, podendo levar à desistência de utilização, a informação contida na 
aplicação torna-se mais agradável e fácil de consultar, estimulando a utilização da 
mesma. 
 
 Utilizar tipos de letra sem serifa, num tamanho médio ou grande 
Utilizar cores contrastantes por si só não é sinónimo de uma leitura eficaz e 
eficiente – devem ser combinadas com um tipo de letra adequado à situação. O tipo de 
letra influencia também a forma como a informação é absorvida, e há certos aspetos que 
devem ser levados em consideração aquando da escolha. Em primeiro lugar, deve-se 
optar por uma fonte que seja legível já que o contexto de utilização de uma aplicação 
móvel é quase sempre em movimento. Assim, deve-se evitar o uso de fontes muito 
trabalhadas e decorativas que podem dificultar a leitura. Devem também ser 
considerados alguns elementos que facilitem a legibilidade, tais como tamanho da fonte, 
espaçamento entre linhas e espaçamento entre caracteres. Aconselha-se então a 
utilização de uma fonte sem serifa com um tamanho médio ou grande, com um 
espaçamento adequado ao tamanho da fonte e do ecrã em questão. Não existe uma 
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medida fixa que seja a mais acertada para estes elementos, por isso sugere-se que se 
teste o tipo de letra – escreva uma frase real que poderia aparecer na aplicação (em vez 
do muito utilizado Lorem Ipsum) num ecrã da mesma, e tente ler a informação. Se não 
conseguir, ou se sentir dificuldade, aumente ou diminua o tamanho da fonte e dos 
espaçamentos até que se sinta confortável a ler a informação. 
 
5.3 Implementação/Desenvolvimento 
A parte de desenvolvimento de uma aplicação deve ser a componente mais 
organizada de todas, já que existe uma pressão superior no que toca à gestão do tempo. 
Depois da maior parte das decisões estarem tomadas quanto ao projeto, é necessário 
começar a pô-las em prática o mais rápido possível, quer a nível de design quer a nível 
técnico. 
Para o caso da aplicação estaciona.ME, e tendo em conta que foi desenvolvida 
apenas por uma pessoa, foram seguidas algumas medidas que auxiliaram na gestão do 
tempo de implementação, agilizando todo o processo.  
Desde o início deste estudo que a investigadora sabia que a funcionalidade-chave 
desta aplicação era a localização de estacionamento no mapa, através da localização 
atual do utilizador ou de uma morada específica. Assim, a codificação desta 
funcionalidade foi iniciada mesmo antes de existir aspeto gráfico final para a mesma, para 
que se fosse testando a viabilidade técnica já que sem esta funcionalidade a aplicação 
não cumpriria o seu propósito. Também foi decidido no ponto 3.4 Frameworks de 
desenvolvimento, que se iria recorrer ao PhoneGap para compilar a aplicação. Desta 
forma, foi possível implementar uma aplicação web, que demorou menos tempo a 
desenvolver, e compila-la numa aplicação híbrida capaz de ser lançada para as app 
stores. 
Com a experiência adquirida durante este ano de desenvolvimento e a seguir 
estas medidas, surgiram algumas sugestões que podem ser seguidas por futuros 
developers que tenham que desenvolver uma aplicação em pouco tempo e que estejam 
inseridos numa equipa pequena de desenvolvimento. Estas sugestões passam por: 
 
 Utilizar recursos gratuitos disponíveis 
É cada vez mais frequente surgirem aplicações que foram criadas por apenas 
uma pessoa ou por uma equipa muito pequena de duas ou três pessoas, e nestes casos, 
para além do curto espaço de tempo que têm para desenvolver, devido à competitividade 
agressiva deste mercado, têm também um orçamento muito reduzido. Assim sendo, e 
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sempre que possível, sugere-se  a utilização de recursos gratuitos disponíveis para 
diminuir os custos de implementação. 
 
 Utilizar ferramentas que permitam agilizar o processo de 
desenvolvimento, de preferência Open Source 
Uma das grandes preocupações quando se desenvolve uma aplicação móvel é o 
curto espaço de tempo em que esta deve ser implementada, para assegurar o seu lugar 
no mercado. Aconselha-se por isso a utilização de ferramentas que possam auxiliar no 
desenvolvimento da aplicação e que permitam fazê-lo num curto espaço de tempo. Por 
exemplo, utilizar uma Cross-Platform framework para compilar a aplicação para que seja 
compatível com a maior parte dos sistemas operativos em vez de se desenvolver uma 
nova versão para cada um deles. Sugere-se também a utilização de recursos Open 
Source, já que são recursos colaborativos em que vários developers contribuíram para 
criá-los e melhorá-los ao longo do tempo. Estes recursos podem ser transferidos e 
adaptados à situação em questão, permitindo assim diminuir o tempo de 
desenvolvimento já que se evita a criação de código de raiz. 
 
 Iniciar implementação técnica o quanto antes, mesmo que ainda não 
exista esquema visual para a mesma 
Quando se desenvolve um produto em que existe um curto espaço de tempo para 
implementar, adotam-se metodologias ágeis de desenvolvimento, em que se fazem 
várias entregas de versões funcionais após conclusão de um ciclo ou iteração – 
normalmente composto por análise, design, codificação e teste. No entanto, existe 
tendência para se seguir, na verdade, uma abordagem cascata, onde só se inicia uma 
nova competência/fase quando a anterior está terminada – primeiro pensa-se em todos 
os requisitos, depois cria-se a parte visual e só quando esta é concluída é que se inicia a 
codificação. 
Para contrariar esta tendência, aconselha-se que se inicie a implementação 
técnica o quanto antes, mesmo que ainda não se tenha criado o design para determinada 
página/ecrã. Sugere-se que se comece pelas funcionalidades que são consideradas 
chave para o bom funcionamento da aplicação, já que normalmente são as 
funcionalidades mais complexas e não dependem da conclusão do design para serem 
implementadas. Assim, a equipa consegue desde muito cedo testar a viabilidade técnica 
das decisões que foram tomadas no início do projecto conseguindo facilmente alterá-las 
numa fase (ainda) inicial.  
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 Sempre que possível, evitar testes de usabilidade, optando por testes de 
utilização 
Quando o desenvolvimento se encontra numa fase final e já existe uma versão 
funcional estável da aplicação, é necessário testá-la com utilizadores reais para que se 
possa compreender se as soluções desenvolvidas satisfazem de facto as necessidades 
dos utilizadores. Normalmente, são conduzidos testes de usabilidade para averiguar se a 
aplicação está funcional, utilizável, flexível e se é útil para o utilizador. Embora estes 
testes sejam os mais completos no que diz respeito à deteção de problemas no design de 
interação criado, requerem a obtenção de dados muito específicos72 que podem levar 
muito tempo a adquirir. Assim, e como o tempo é um recurso precioso no 
desenvolvimento de aplicações móveis, sugere-se que se evitem os testes de usabilidade  
e se opte por testes de utilização, validando a compreensão do utilizador face às 
funcionalidades criadas. Caso se detete componentes críticas que possam por em risco o 
bom funcionamento da aplicação, fazer então testes de usabilidade e testar todos os 
componentes da aplicação – design, design de interação, implementação técnica, 
experiência de utilização, entre outras.  
Ao optar por testes de utilização em vez de testes de usabilidade, consegue testar 
de uma forma mais rápida se as funcionalidades da aplicação são bem compreendidas e 
se os utilizadores se sentem à vontade na sua utilização. Mas, embora sejam mais 
rápidos de organizar e concretizar, não são tão completos como os testes de usabilidade. 
Por isso, é importante apurar se não se está a sacrificar dados importantes do 
funcionamento da aplicação – é preferível lançar a aplicação um pouco mais tarde do que 
previsto mas devidamente testada e com todos os erros detetados e corrigidos. 
5.4 Resposta à pergunta de investigação 
Atualmente existem cada vez mais developers que iniciam o desenvolvimento de 
uma aplicação como freelancer. Nestes casos, a equipa de desenvolvimento é composta 
por apenas uma pessoa, o que demora mais tempo a desenvolver e leva muitas vezes ao 
descuro da parte mais metodológica do projeto. Também em contexto empresarial, 
podem existir projetos que estejam a cargo de uma equipa de três ou quatro pessoas 
para que seja possível manter vários projetos ativos na empresa. Em ambos os casos, e 
porque se fala no âmbito do mercado das aplicações móveis, o desenvolvimento tem que 
ser rápido e eficaz para que aplicação não se torne obsoleta (tanto a nível de conceito 
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como a nível tecnológico). Como é que se deve então, desenvolver uma aplicação 
quando a equipa de desenvolvimento é pequena e tem um curto espaço de tempo para o 
fazer? Este capítulo apresenta indicações a considerar para desenvolver uma aplicação 
móvel quando existe uma equipa de desenvolvimento reduzida, um curto espaço de 
tempo para a sua implementação. 
Pela experiência que a investigadora adquiriu ao longo do estudo, é possível 
afirmar que antes de se iniciar o desenvolvimento de uma aplicação, é importante 
identificar os principais aspetos metodológicos de desenvolvimento de software 
adequados ao projeto, de forma a organizar melhor o trabalho – quanto mais rápido é o 
processo de desenvolvimento, maior é a necessidade de este ser estruturado e 
documentado. Nestes casos em que existe pouco tempo para implementar a aplicação, 
sugere-se a utilização de uma metodologia ágil de desenvolvimento. Neste estudo em 
concreto, foram consideradas e adaptadas algumas práticas de metodologias ágeis (XP e 
Scrum). Estas práticas utilizadas durante o desenvolvimento da aplicação estaciona.ME 
(Quadro 19 e 20), podem ser aplicadas para o desenvolvimento de aplicações móveis 
quando a equipa é pequena e dispõe de pouco tempo para desenvolver uma aplicação.  
 
Quadro 19 – Indicações de práticas metodológicas que permitem um desenvolvimento eficaz num 
curto espaço de tempo: Parte I 
Indicações quanto à metodologia 
de software 
Fundamentação 
Manter a comunicação entre todos os 
envolventes do projeto 
 Partilha de ideias e 
conhecimentos entre todos os 
envolventes; 
 Envolver o cliente em todas as 
fases para que possa dar 
feedback sobre o trabalho 
desenvolvido. 
Realizar reuniões periódicas com o 
cliente  
 Avaliar o progresso do projeto; 
 Discutir avanços ou problemas 
que possam surgir durante o 
desenvolvimento.  
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Quadro 20 - Indicações de práticas metodológicas que permitem um desenvolvimento eficaz num 
curto espaço de tempo: Parte II 
Indicações quanto à metodologia 
de software 
Fundamentação 
Manter um registo das reuniões 
 Permite manter um registo 
fidedigno da evolução do projeto; 
 Reflexão aos problemas 
encontrados; 
 Garante que todas as partes 
envolventes mantenham o 
conhecimento do projeto mesmo 
não tendo presenciado as 
reuniões. 
Definir metas atingíveis, tanto inicias 
como de curto prazo 
 Motivar equipa de 
desenvolvimento; 
 Manter a confiança do cliente na 
equipa de desenvolvimento e no 
projeto; 
Manter uma lista de tarefas 
 Registo das tarefas necessárias 
para cumprir meta definida; 
 Orienta os elementos da equipa 
de desenvolvimento; 
Suporte para a reutilização de código 
 Reutilizar o código sempre que 
possível para diminuir o tempo de 
implementação; 
Estudar o mercado 
 Investigar o que já existe na área 
de forma a fazer algo diferente; 
 Permite adquirir conhecimento 
das experiencias de utilização 
das outras aplicações 
semelhantes. 
Entregar versão funcional ainda que 
não seja final 
 Verificar o que funciona como um 
todo (união das componentes 
visuais e técnicas) e o que deve 
ser alterado; 
 Marcar posição no mercado 
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Para o design da aplicação, sugerem-se também algumas práticas que podem ser 
utilizadas quando existe um contexto de utilização idêntico ao estudado (o que pode 
significar, por exemplo, diferentes luminosidades). É importante que a aplicação seja de 
fácil utilização  nestas circunstâncias já que o utilizador procura obter informação de 
forma rápida e concisa. Assim, para a criação da identidade visual de uma aplicação com 
as características referidas, sugere-se a implementação das práticas presentes no 
Quadro 21. 
 
Quadro 21 - Indicações de práticas a utilizar para desenvolver o aspecto gráfico da aplicação, tendo 
em conta o contexto específico de estacionamento urbano 
Indicações quanto aos componentes 
do Mobile Design 
Justificação 
Estudar o contexto de utilização dos 
futuros utilizadores 
 Perceber quem são os utilizadores e onde 
utilizarão a aplicação; 
 Compreender necessidades do utilizador 
final; 
 Estudar componentes que podem afetar a 
utilização da aplicação. 
Utilizar padrões de Design 
 Utilizar arquiteturas que os utilizadores já 
estejam familiarizados; 
 Diminui curva de aprendizagem, tornando 
a utilização mais agradável. 
Escolher combinação de cores tendo em 
conta o utilizador final e o contexto de 
utilização 
 A mesma cor pode ter significados 
diferentes para os utilizadores consoante 
as suas culturas, gostos e contexto em que 
se inserem. 
Utilizar cores contrastantes, com duas 
ou três cores principais 
 Facilita a leitura do conteúdo; 
 Possibilidade de destacar certos 
componentes no design; 
 Pode melhorar experiência de utilização. 
Utilizar tipos de letra sem serifa, num 
tamanho médio ou grande 
 Facilita legibilidade em contextos de 
grande movimento; 
 Diminui esforço dos utilizadores na 
compreensão dos conteúdos. 
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A implementação técnica de uma aplicação adquire um papel relevante nestas 
circunstâncias, já que é nesta parte que podem surgir alguns problemas técnicos que, 
para além de condicionar as funcionalidades pensadas para a aplicação, podem também 
influenciar negativamente o período delimitado para o desenvolvimento. Assim, sugere-se 
a implementação das práticas presentes no Quadro 22 quando existe um curto espaço de 
tempo para o desenvolvimento, de forma a agilizar o processo de implementação técnica 
da aplicação a criar. 
 
Quadro 22 – Indicações de práticas a seguir para agilizar o processo de implementação técnica da 
aplicação 
Indicações quanto à 
implementação da aplicação 
Justificação 
Utilizar recursos gratuitos 
disponíveis 
 Diminui custo de implementação; 
 Evitam-se burocracias 
necessárias para obtenção de 
licenças de utilização. 
Utilizar ferramentas que permitam 
agilizar o processo de 
desenvolvimento, de preferência 
Open Source 
 Pode diminuir tempo de 
implementação; 
 Recursos colaborativos com 
apoio de comunidade de 
developers. 
Iniciar implementação técnica o 
quanto antes, mesmo que ainda não 
exista esquema visual para a mesma 
 Testar viabilidade técnica das 
funcionalidades pensadas; 
 Deteção de problemas numa fase 
(ainda) inicial. 
Sempre que possível, evitar testes de 
usabilidade, optando por testes de 
utilização 
 Permite validar compreensão do 
utilizador face às funcionalidades 
criadas; 
 Testes menos rigorosos mas 
mais rápidos de organizar e 
concretizar. 
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6. Conclusões e perspetivas de investigação futura 
A massificação e crescente utilização dos smartphones levaram à enorme 
competitividade no mercado das aplicações móveis, onde cada vez existe mais 
concorrência entre os developers para desenvolver a melhor aplicação. Por sua vez, 
também os consumidores se tornaram mais exigentes com as aplicações que 
descarregam para os seus smartphones, determinando o sucesso ou insucesso das 
aplicações que vão surgindo nas app stores. Assim, quando se pretende criar uma 
aplicação, já não basta pensar só nas funcionalidades que se quer implementar, mas 
também nas necessidades dos consumidores finais e nas aplicações que já existem que 
sejam semelhantes – e tudo isto deve ser feito no menor tempo possível, e muitas vezes 
com equipas muito reduzidas. 
Considerando este contexto, este estudo teve como objetivo desenvolver 
conhecimento sobre como desenvolver de uma aplicação móvel sob as circunstâncias 
descritas: equipa de desenvolvimento muito pequena e um curto espaço de tempo para 
desenvolver. Para além de se tentar compreender como é que se poderia desenhar e 
implementar uma aplicação móvel considerando estas limitações, pretendia-se encontrar 
uma solução para o estacionamento urbano na cidade de Aveiro. Assim, este estudo 
iniciou-se com uma pequena investigação onde foi possível identificar cinco componentes 
que deveriam ser exploradas para suportar as decisões que tinham que ser tomadas: 
Metodologias de desenvolvimento de software; Tipos de Aplicações Móveis; 
Componentes do Design Móvel; Frameworks para auxiliar no desenvolvimento e o estado 
da arte das aplicações já existentes no mercado com o mesmo tema. Após análise 
destas componentes, decidiu-se que se iria seguir uma metodologia de desenvolvimento 
ágil, adaptando algumas práticas das metodologias estudadas (XP e Scrum) e que seria 
desenvolvida uma aplicação híbrida, compilada pelo PhoneGap. Foi também possível 
identificar algumas regras de design que deveriam ser implementadas neste contexto e 
quais as funcionalidades-chave que a aplicação deveria ter, tendo em conta o estudo das 
aplicações existentes semelhantes. Após esta investigação, foi conduzido um 
questionário a pessoas que conduziam habitualmente na cidade de Aveiro, para que se 
compreendesse a sua opinião sobre a utilidade de uma aplicação deste género e quais 
as funcionalidades que consideravam mais relevantes. Deste modo, foi possível 
identificar os requisitos funcionais que seriam ideais para uma aplicação com este tema e 
iniciar a implementação da mesma, culminando no desenvolvimento de um protótipo 
funcional. 
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Embora todo este processo tenha corrido como fora inicialmente pensado, teria 
sido interessante estudar de forma mais aprofundada as metodologias de 
desenvolvimento de software, já que auxiliam na organização de todo o projeto, 
permitindo um desenvolvimento ágil de uma forma estruturada. Assim, poderiam ser 
identificadas outras práticas que auxiliassem na gestão temporal do projeto. Teria sido 
igualmente interessante simular o ambiente de condução durante os testes de utilização, 
já que a aplicação poderá ser utilizada durante a condução. Esta simulação poderia ser 
feita com recurso a jogos que simulam a condução, como o Grand Theft Auto, por 
exemplo, e uma cadeira de jogo que simula o local do condutor num automóvel. Desta 
forma, a investigadora poderia compreender se o utilizador conseguia de facto procurar 
informação na aplicação ao mesmo tempo que se concentrava na condução, sem 
qualquer tipo de perigo para o utilizador ou até mesmo para a investigadora. No entanto, 
devido ao limite temporal desta dissertação, foram estudadas apenas duas metodologias 
ágeis e os testes de utilização da aplicação foram conduzidos num veículo parado. 
Também não foram implementados todos os requisitos identificados como sendo ideais 
para uma aplicação com esta temática, implementando-se apenas as funcionalidades-
chave necessárias para desenvolver um protótipo funcional que servisse como prova de 
conceito. 
O limite temporal foi, sem dúvida, o maior obstáculo à conclusão deste estudo. 
Alguns requisitos que se pretendia que fossem implementados neste protótipo, não o 
foram pelo facto de ser apenas uma pessoa a desenvolver num prazo tão apertado.. Por 
isso, a escolha de requisitos num projeto desta natureza adquire um papel muito 
importante – se a lista de requisitos a implementar for muito grande e complexa, não será 
possível entregar a aplicação pronta no prazo estipulado. Apesar disso, foi possível 
desenvolver uma aplicação capaz de auxiliar os condutores da cidade de Aveiro apenas 
com as infraestruturas existentes na cidade, assim como desenvolver algumas sugestões 
potencialmente úteis para pessoas que se encontrem na mesma situação, quer do ponto 
de vista de organizações de desenvolvimento quer do ponto de vista de investigação. No 
entanto, os resultados obtidos poderiam ter sido diferentes caso a investigadora e a sua 
experiência fossem diferentes.  
Perspetiva-se que as indicações resultantes deste estudo, sobre como 
desenvolver uma aplicação móvel neste contexto, possam ser utilizadas para fins de 
investigação sobre o processo de desenvolvimento de aplicações móveis.  
No futuro, poderia ser interessante expandir a aplicação estaciona.ME para 
outras cidades (estaciona.ME em… Lisboa, Santarém, Porto, Braga, entre outras), 
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uniformizando assim a procura de estacionamento nas diversas cidades do país. Mas 
para tal acontecer, para além de todos os requisitos funcionais identificados terem que 
ser implementados, seria necessário uma parceria com as câmaras municipais das 
respetivas cidades, o que pode ser um processo demorado – seria necessário mostrar o 
potencial da aplicação a nível económico, demonstrando como é que esta poderia auxiliar 
os condutores da cidade e os donos dos parques privados, por exemplo. 
Por fim, é de salientar que este ano de investigação e desenvolvimento trouxeram 
enorme satisfação, contribuindo para o desenvolvimento pessoal e profissional da 
investigadora. 
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8. Anexos 
 
Anexo 1 – Questionário final feito aos condutores de Aveiro 
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Anexo 2 – Tabela de notas da investigadora durante os testes de utilização 
Perguntas para o participante Resposta 
 Qual a sua opinião sobre o 
aspeto da aplicação? 
 
 
 Considera que a aplicação tem 
um bom contraste? 
 
 Como prefere navegar? Só pelo 
mapa, só pela listagem ou pelos 
dois? 
 
 
 Consegue identificar qual o 
marker correspondente à sua 
localização atual? 
 
 Acha que os ícones são 
percetíveis? 
 
 
 Gostaria de ver diferenciado os 
markers para locais de 
referência? 
 
 As definições do perímetro 
deveriam estar sempre presentes 
no mapa? 
 
Na sua opinião, a informação das 
direções é suficiente? Ou 
gostaria que o ponto da sua 
localização atual acompanhasse 
o seu movimento? 
 
 
As tecnologias móveis no auxílio ao estacionamento urbano: o caso de Aveiro 
 
145 
 
Anexo 3 - Reunion Backlog 
06/02/2014 
O que foi feito? 
 Iniciaram-se alguns wireframes para os ecrãs da aplicação; 
 Foram realizados 4 questionários de teste para o questionário final. Segundo os 
participantes, o questionário está bem elaborado e é rápido de responder. 
Percebeu-se que a primeira pergunta deve ser reformulada, assim como a escala 
utilizada na penúltima questão. 
O que não foi feito? Porquê? 
 Ainda não foi iniciado o paper  
O que será feito? 
 Começar a escrever o paper (prioridade, já que a entrega é dia 15 de Fevereiro) 
 Iniciar um registo de reuniões onde se pode documentar o que foi feito e o que se 
irá fazer para a próxima reunião, para que se possa manter um registo e comparar 
os objetivos ao longo das semanas, assim como verificar se estão a ser 
cumpridos. 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
12/02/2014 
O que foi feito? 
 O paper foi estruturado e escrito, embora não na sua totalidade; 
 Foram corrigidos alguns erros no documento durante a reunião; 
 Os wireframes dos ecrãs voltaram a ser mostrados, visto que um dos orientadores 
não esteve presente na última reunião. 
O que não foi feito? Porquê? 
 Ainda não foi iniciado o registo de reuniões 
O que será feito? 
 O prazo de entrega do paper foi adiado para dia 22 de Fevereiro, mas este deve 
ser terminado até à próxima reunião. 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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19/02/2014 (reunião por Skype) 
O que foi feito? 
 O paper continua em desenvolvimento 
 Foram criados os ecrãs em Balsamiq para a aplicação 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Terminar o paper; 
 Começar os questionários; 
 Definir os requisitos do sistema para avançar com os mockups finais; 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
05/03/2014  
O que foi feito? 
 O paper foi terminado e submetido no dia 22 de fevereiro. Aguarda-se a resposta 
da cisti 
 Foram feitos alguns questionários 
 Uma primeira versão dos requisitos do sistema estava já definida no 
enquadramento teórico. Aguarda-se a análise dos questionários para que se 
possa completar a tabela. 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Ter pelo menos 30 questionários prontos; 
 Definir funcionalidades 
 Comparar requisitos estabelecidos com alguns dados do questionário (ver o que é 
relevante desenvolver e o que as pessoas não consideram assim tão importante) 
 Avançar com os mockups em illustrator 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
12/03/2014  
O que foi feito? 
 Questionários (23) 
 Layout (illustrator) 
 Inicio de tratamento de dados 
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O que não foi feito? Porquê? 
 Não foram feitos 30 questionários 
O que será feito? 
 Tratamento e análise de dados dos questionários; 
 Requisitos de sistema 
 Layout dos ecrãs em illustrator 
 Início da BD 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
26/03/2014  
O que foi feito? 
 Tratamento e análise de dados dos questionários; 
 Requisitos de sistema 
 Layout dos ecrãs em illustrator 
 Início da BD 
 Discussão de possíveis nomes para a aplicação  
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Começar a implementar layout (HTML/CSS); 
 Fechar os ecrãs; 
 Estudar campos da BD (ruas e zonas); 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
02/04/2014  
O que foi feito? 
 Revisão do paper para submissão na conferência CISTI: escrita, referencias,… 
O que não foi feito? Porquê? 
 Por falta de tempo, não se avançou no desenvolvimento da aplicação 
O que será feito? 
 Submissão do artigo final para a conferencia, 
 Implementação dos ecrãs (css/html) 
 Iniciar o desenvolvimento das funcionalidades com recurso à API do Google maps 
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_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
16/04/2014  
O que foi feito? 
 Implementação (HTML/CSS) de: 
 Menu 
 Página de procura de estacionamento através de localização actual 
 Listagem com itens (numero de telefone, morada,…) 
 
 Implementação de funcionalidades: 
 Mapa 
 Detecção de localização actual 
 Calcular caminho desde localização actual até um determinado 
ponto 
O que não foi feito? Porquê? 
 Não foram implementados todos os ecrãs em HTML/CSS, apenas os mais 
importantes para testar as funcionalidades principais da aplicação 
O que será feito? 
 Continuar a implementação das funcionalidades da aplicação 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
30/04/2014  
O que foi feito? 
 Implementação HMTL/CSS do menu de locais de referência; 
 Implementação de funcionalidades: 
 Função de drag-drop para arrastar a lista que divide o ecrã (para 
mostrar mais ou menos mapa/lista) 
 Direções até ao caminho escolhido (‘vire a direita, diga pela rua tal, 
contorne a rotunda e saia na segunda,…’) 
 Cálculo de distância e duração desde a localização atual e local 
escolhido de destino final 
 Estudo do logótipo para a app Estaciona.me 
 Durante a reunião, foram discutidas algumas funcionalidades já pensadas com 
algumas alterações: 
 Depois de guardar a localização do carro, o caminho inverso deve 
ser mostrado tendo em conta que o utilizador estará a pé 
(travelMode: google.maps.TravelMode.WALKING), sendo que o 
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caminho mostrado, distancia e duração terão em conta esta 
particularidade 
 Para o lembrete do parquímetro, o utilizador seleccionará o tempo 
de antecedência em que deverá ser lembrado, assim como a hora 
de início (inicialmente, aparecerá a hora atual, podendo o utilizador 
mudar para a hora desejada) 
 
O que não foi feito? Porquê? 
 Foram cumpridos todos os requisitos da semana anterior, embora a escrita 
comece a ficar um pouco atrasada 
O que será feito? 
 Continuar a implementação das funcionalidades da aplicação 
 Começar a organizar a estrutura do documento da dissertação final 
 Começar a escrita da segunda parte da dissertação (Implementação) 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
14/05/2014  
O que foi feito? 
 Elaboração do índice da segunda parte da dissertação (implementação) 
 Escrita dos capítulos referentes aos questionários efetuados 
 Posição de outros locais para além da localização atual a aparecer no mapa 
 Janela de informação no toque de um marker 
 Desenvolvimento do logotipo final     
     
As tecnologias móveis no auxílio ao estacionamento urbano: o caso de Aveiro 
 
150 
 
 
O que não foi feito? Porquê? 
 Foram cumpridos todos os requisitos da semana anterior 
O que será feito? 
 Continuação da escrita da dissertação; 
 Continuação do desenvolvimento do protótipo  
 Markers só aparecem se estiverem dentro do raio definido (1km, 
2km, 5km,…) 
 Preencher tabelas da base de dados com informação 
 Fazer a ligação da BD à aplicação  
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
28/05/2014  
O que foi feito? 
 Preenchimento da BD com alguns dados; 
 Ligação da BD à aplicação; 
 Markers só aparecem no raio de km definido; 
 Informação da infobox completa; 
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 Ligar para o número de telefone do parque/restaurante/hotel/…; 
 Funcionalidade de estacionamento por localização atual e por local de referencia 
(ligação pelo menu); 
 Um dos ciclos de interação (quase) completo: 
o Locais de referencia-> Escolher categoria-> locais a aparecer no mapa-> 
escolher local específico->aparecem parques/áreas a beira desse local-
>estacionar 
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O que não foi feito? Porquê? 
 Foram cumpridos todos os requisitos da semana anterior 
O que será feito? 
 Continuação da escrita da dissertação 
 Continuação do desenvolvimento da aplicação 
 Elaboração do poster para a conferência CISTI 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
11/06/2014  
O que foi feito? 
 Poster para a conferência CISTI 
 Pesquisa de estacionamento por morada específica 
 
O que não foi feito? Porquê? 
 Por falta de tempo, não se avançou no desenvolvimento da escrita da dissertação 
O que será feito? 
 Preparar apresentação para a conferência CISTI 
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 Modificar o poster para mostrar resultados que não estavam ainda contemplados 
no artigo na altura em que foi submetido 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
25/06/2014  
O que foi feito? 
 Elaboração do Poster final 
 Apresentação do Poster na conferência CISTI 
 Discussão sobre acontecimentos na conferência e viagem a Barcelona         
O que não foi feito? Porquê? 
 Foram cumpridos todos os requisitos da semana anterior 
O que será feito? 
 Elaborar plano para terminar dissertação em 5 semanas 
 Continuação da escrita da dissertação 
 Continuação do desenvolvimento da aplicação 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
23/07/2014  
O que foi feito? 
 Continuação da escrita da dissertação 
 Continuação do desenvolvimento da aplicação 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Apareceram novas apps para o pagamento de estacionamento em Aveiro. 
Investigar e acrescentar na dissertação. (talvez um novo capítulo) 
 Continuar a escrita da dissertação 
 Continuar o desenvolvimento da app 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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04/09/2014  
O que foi feito? 
 Continuação da escrita da dissertação 
 Continuação do desenvolvimento da aplicação 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Elaborar guião de Testes de utilização da app 
 Continuar a escrita da dissertação 
 Continuar o desenvolvimento da app 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
 
18/09/2014  
O que foi feito? 
 Continuação da escrita da dissertação 
 Continuação do desenvolvimento da aplicação 
 Guião de testes 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Continuar a escrita da dissertação 
 Continuar o desenvolvimento da app 
 Surgiu mais uma app da EMEL para o pagar estacionamento. Acrescentar 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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24/10/2014  
O que foi feito? 
 Continuação da escrita da dissertação 
 Continuação do desenvolvimento da aplicação 
 Testes de utilização da app e análise dos mesmos 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Terminar a escrita da dissertação 
 Alterar a app consoante os resultados dos testes 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
29/10/2014  
O que foi feito? 
 Conclusão da dissertação 
O que não foi feito? Porquê? 
O que será feito? 
 Entrega da dissertação 
 
